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MEGAVOLLVERSION 


SHADOW OPS 


Packender Ego-Shooter 
mit Unreal-Grafik! 

•24 Solo-Missionen 
•20 Waffensysteme 
•Ab Pentium III 1,5 GHz, 
256 MB RAM, DirectX 9 




Silent Storni 
Sentinels 

Offizielles Add-on zum 
Taktik-Bestseller! 

SWINE Free Edition 

Witziges Echtzeit- 
Strategiespiel der 
Panzers-Macher 


JTARi WART 
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Wir spielten das 200-Stunden-Rollenspiel: 
Grafik, Kl, Steuerung, Quests, Spielwelt! 






SUPREME 9 

COMMANDER % 

Die Zukunft der Echtzeit-Strategiespiele! 
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0 3 Österreich € 5,40; Schweiz sfr 9,90; Dänemark dkr 50,-; 

11111 I Griechenland, Italien, Frankreich, Spanien, Portugal € 6,75; 
11111 I Holland, Belgien, Luxemburg € 5,80 


Age of Empires 3 Hitman 4 

Profispieler verraten ihre Tricks: Blood Money im Härtetest: 

So optimieren Sie Baureihenfolge So urteilen PC-Games-Leser 
und Taktiken im Mehrspielermodus! über Hitman: Blood Money! 



































„Condemned bestiqht vom 
ersten Moment an durch 
seine düster-dichte, 
unheilvolle Atmosphäre.' 


Roland Austinat 
GameStar 3/2006 


WWW.COHDEMNEDTHESAME.COU 


Ab 31. März UNCUT für ihren PC 
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SEGA and the SEGA logo are registered trademarks of SEGA Corporation. „Condemned: Criminal Origins" is a trademark of Warner Bros. Errtertairflnent Inc. 2005. Developed by MonolithJJroductions, Inc. MONOLITH and the Monolith logo are trademarks of and 

All rights reserved. Publish^rf%,SEGA Europe Limited. 


Monolith Productions, Inc. 






Hinter Gittern 


Mittwoch I 21. Dezember 2005 

„Rockstar würde nie ein Spiel herausbringen, 
das mal eben zusammengeklatscht wird", ver¬ 
spricht uns Heinz Herrn, das Kölsch unter den 
hellen Blonden in der Jury von Deutschland 
sucht den Superstar. Samstags Superstar, unter 
der Woche Rockstar: Im richtigen Leben ist er 
Manager bei Take 2 und entscheidet mit, ob und 
wann Spiele wie GTA San Andreas, Oblivion 
und Civilization 4 erscheinen. Den PC-Games- 
Report lesen Sie auf Seite 30. 

Mittwoch I 04. Januar 2006 

„Wie entwickelt sich der Spielspaß im Laufe 
eines Spiels?" - Das ist die Grundidee des neuen 
PC-Games-Wertungssystems, das in Ausgabe 
02/06 Premiere feiert und das nicht nur in den 
Foren von pcgames.de große Wellen schlägt. Wir 
freuen uns über das reichliche Feedback und 
viele Verbesserungsvorschläge - danke dafür! 
Natürlich entwickeln wir die Motivationskurve 
stetig weiter - schließlich hat sich die Redaktion 
fest vorgenommen, Ihnen die detailliertesten, 
ausführlichsten, anschaulichsten und transpa¬ 
rentesten Spiele-Tests anzubieten. 

Montag I 09. Januar 2006 

Call of Duty 2, Battlefield 2, F.E.A.R. -nicht 
jeder kann und will sich allmonatlich einen 50- 
Euro-Shooter leisten. Sei es, weil die passende 
Hardware fehlt oder das nötige Kleingeld. Die 
gute Nachricht: Sie müssen auch bei geringem 
Budget nicht auf Qualitäts-Action verzichten, 
wie der Shooter-Vergleich ab Seite 108 belegt. 
Unser Action-Team hat am Wochenende ein¬ 
gekauft und 15 Shooter unter die Lupe genom¬ 
men. Vorgabe: Jedes Spiel durfte maximal 15 
Euro kosten - zeitlich befristete Sonderangebote 
und regionale Schnäppchen fielen durch's Ras¬ 
ter. Sie werden staunen, welche Perlen wir ge¬ 
funden haben. Die Auswahl ist groß, für jeden 
Geschmack ist etwas dabei. Zur Einstimmung 
finden Sie auf der Heft-DVD die Vollversion des 
preisgekrönten Shadow Ops, in Szene gesetzt 
von der Unreal-Engine und dank 24 Missionen 
ein Garant für viele packende Spielstunden. 

Dienstag I 10. Januar 2006 

Gehe ins Gefängnis, begib dich direkt dorthin, 
gehe nicht über Los, ziehe keine 200 Goldstücke 
ein: Fast schon traditionell startet der vierte Teil 
der Eider Scrolls-Serie in einem muffigen Ker¬ 
ker. Das gilt auch für die Oblivion- Version, die 
wir heute in London spielen. Hunderttausende 
von Rollenspielfans müssen sich leider noch bis 
Ende März gedulden, bis sie sich ihren ersten 
Charakter zusammenklicken dürfen. Aus vielen 


E-Mails wissen wir: Nicht wenige würden für 
dieses Spiel ihre Großmutter verkaufen. Oder 
zumindest für ein, zwei Monate auf World of 
Warcraft verzichten. In der zehn Seiten starken 
Titelstory ab Seite 34 enthüllen wir jede Menge 
Oblivion-Bilder, die PC Games im deutschspra¬ 
chigen Raum als erstes Magazin zeigt. Ebenfalls 
exklusiv ist das mehrminütige Video auf DVD 

- mit vielen unveröffentlichten Sequenzen. 

Mittwoch I 11. Januar 2006 

Kollegen können ganz schön grausam sein: 
Während der Großteil des Teams im Layout 
schwitzt oder an Texten feilt, schallmeit plötzlich 
die Star Wars-Symphonie durch die Flure - klare 
Sache: Die Vörabversion von Empire at War ist 
da! An Arbeit ist natürlich nicht mehr zu den¬ 
ken - der Stellenwert der nachträglichen Weih¬ 
nachtsbescherung lässt sich an den glänzenden 
Augen der vielen Zuschauer im Strategie-Res¬ 
sort ablesen. Empire at War erscheint am 16. 
Februar. Wenn Sie schon jetzt in eine weit, weit 
entfernte Galaxis aufbrechen möchten, empfeh¬ 
len wir Ihnen die 740 MByte schwere Demo, die 
aus Platzgründen nur auf die Heft-DVD passte. 
Wertvolle Tipps für den Einstieg ins Krieg der 
Steme-Strategiespiel finden Sie im Demo-Guide 
ab Seite 139. 

Donnerstag I 12. Januar 2006 

Es ist schon ein seltsames Gefühl, wenn man 
als PC-Spieler auf dem Weg zur Kaffeeküche 
Xbox-Redakteure in freier Wildbahn beobachten 
kann, die „unser" Call of Duty 2, „unser" Half- 
Life 2 und „unser" Quake 4 auf einem Plasma- 
Fernseher spielen. Angetrieben von einer Xbox 
360, die kaum mehr kostet als eine neuzeitliche 
Grafikkarte. Lohnt sich die Anschaffung der 
Microsoft-Konsole womöglich auch für PC-Be- 
sitzer? Wie's der Zufall will, lag die weiße Kiste 
bei US-Korrespondent Lenhardt unterm kanadi¬ 
schen Weihnachtsbaum - rein beruflich, versteht 
sich. Ab Seite 26 gibt er Antworten auf die zehn 
drängendsten Fragen rund um das begehrte 
Spaßgerät. Xbox in PC Games? Keine Sorge 

- wo PC Games draufsteht, ist auch in Zukunft 
100 Prozent PC drin. Dennoch werden wir die 
Xbox-360-Welt auch in Zukunft sorgfältig scan¬ 
nen, denn es gilt als sicher, dass künftig noch 
mehr Spiele als bisher parallel für beide Systeme 
erscheinen. Die beste Bildqualität verspricht da¬ 
bei der PC. Und auch das wird wohl so bleiben. 

Viel Spaß mit der aktuellen Ausgabe wünscht 
Ihnen 

Ihr PC-Games-Team 



SCHREIB’ DIE 
GESCHICHTE NEU! 


Die neue 
Rundenstrategie-Referenz 

PC Powerplay 


NOCH NIE DA GEWE¬ 
SENE MODDING- 
MÖGLICHKEITEN 


VIELE NEUE MULTI- 
PLAYER-FUNKTIONEN 


HAUFENWEISE 
NEUE FEATURES: 
Religionen, heilige Städte, 
Missionare, große Persönlichkeiten, 
neue Staatsformen - stell dir vor, 
im Kommunismus gibt’s jetzt 
Pressefreiheit. 


EINE LEBENDIGE WELT 
IN 3D 


www.2kgames.de/civ 
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• 1 Jahr Vor-Ort-Service am nächsten Arbeitstag 1 * 

• Microsoft® Works 7.0 (OEM 3 ) 


2.299 € 
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HITMAN: BLOOD MONEY 


Im großen PC-Games-Lesertest beleuchten wir aus¬ 
führlich den vierten JeiLder Hitman-Serie und verraten, 
warum der kahlköpfige Auftragskiller diesmal nicht 
nunfiit aufmerksamen Wachleuten, sondern auch mit 
Geldsorgen zu kämpfen hat. 


SUPREME 

COMMANDER 

Massenschlachten und enorme Zoomstufen sind das 
Markenzeichen von Supreme Commander, dem inoffiziellen 
Nachfolger von Total Annihilation. Ob das Sciencefiction- 
Strategiespiel hält, was die Screenshots versprechen, lesen 
Sie ab Seite 44. 
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2006 wird ein Freudenfest für Takti¬ 
ker - eine wahre Titel-Armada kommt 
auf die Spieler zu. PC Games hat den 
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auf fünf Seiten die zehn würdigsten 
Hoffnungsträger vor. 
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Wir sind Helden: PC Games jettete nach London und spielte das Rollenspiel- 
Highlight des Jahres einen Tag lang Probe. Auf welche finsteren Zeitgenossen 
wir dabei gestoßen sind und warum Ihnen Olplivion den Schlaf rauben wird, 
enthüllen wir auf zehn prall gefüllten Seiten. 
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Pünktlich zur Winterolympiade in Turin steht das offizielle 
Spiel im Laden. PC Games ist für Sie auf Medaillenjagd 
gegangen und fand dabei nicht nur die intuitive Steue¬ 
rung „goldig“. 
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Mission DDR ! Test .114 

Need for Speed Most Wanted Tipps .126 

Operation Flashpoint I Test.111 

Paraworld I Vorschau .56 

Piraten in derTortuga Bay Test .114 

Psychonauts i Test .94 

RainbowSix: Raven Shield I Test .111 

Runaway2 I Vorschau .81 

Soldierof Fortune 2 I Test .110 

Splinter Cell: Pandora Tomorrow Test .110 

StarWars: Empire atWar I Tipps .139 

Super Stunt Spectacular I Test .117 

Supreme Commander I Vorschau .44 

Tabula Rasa I Vorschau .77 

Taito Legends I Test .92 

The Boss: La Cosa Nostra Test .116 

The ElderScrolls4: Oblivion I Vorschau .34 

Thief3:DeadlyShadows I Test .108 

Torino 2006 I Test.104 

Trackmania Extended Version I Test .119 

TwoWorlds I Vorschau .75 

Tycoon City: New York I Vorschau .60 

Unreal 2:The Awakening Test .109 

UnrealTournament2004 Test .112 

Vietcong I Test.110 

Vivisector: BeastWithin I Test .86 

Winterspiele I Test .117 

World at War I Test .100 

World ofQin I Test.102 

X3: Reunion I Tipps .137 

XIII ! Test.108 

Zootrix I Test.116 
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AKTUELL I AUS DEN RESSORTS 




Aus 


Ressor 


Action 


Abenteuer 


DARKSTAR ONE 

Auf nach Gütersloh 

Was gibt es Schöneres, als 
mit Gleichgesinnten über das 
stiefmütterlich behandelte Welt- 
raum-Shooter-Genre zu fachsim¬ 
peln? Genau: Mit Gleichgesinn¬ 
ten einer Präsentation der neuen 
Genre-Hoffnung beizuwohnen! 

Ascaron lud in seine heiligen 
Hallen, um uns Darkstar One zu 
präsentieren. Projektleiter Daniel 
Dumont (rechts) hatte Ahmet Is- 
citürk dabei allerhand zu erzäh¬ 
len. Unseren Bericht finden Sie 
auf Seite 74. 



HITMAN: BLOOD MONEY 

Hobbykiller im Haus 



Es gibt einige Spiele, auf die wir Actionfans warten. Eines der 
begehrtesten ist Hitman: Blood Money. Das Spiel zeigte uns Ei- 
dos-Pressesprecher Sven Liebold in der Redaktion. Drei Levels 
des Schleich-Abenteuers durften wir für Sie begutachten. Eines 
davon spielt in einer Oper in Paris, wo Sie einen Sänger ausschal¬ 
ten sollen. Nachdem Herr Liebold vorbildlich demonstrierte, wie 
man die Aufgabe fast ohne Blutvergießen löst, durfte Joachim 
Hesse an die Tastatur (siehe kleines Bild). Sein alternativer Lö¬ 
sungsweg endete mit der virtuellen Zeitungsschlagzeile „Ge¬ 
störter Mörder massakriert 47 Menschen!" Zwei Wochen später 
reisten fünf PC-Games-Leser zur Sneak Peek an und durften sich 
ebenfalls an dem Auf¬ 
trag versuchen (Bild 
unten; Bericht ab Seite 
20). Als hinderlich er¬ 
wies sich die fehlende 
Speicherfunktion, doch 
alle Teilnehmer meis¬ 
terten diese Hürde mit 
Bravour. 



THE ELDER SCROLLS 4: 
OBLIVION 

Angespielt 


Ein denkwürdiger Tag im Aben¬ 
teuer-Ressort: Am 10. Januar kamen die PC-Games-Redakteure 
Thomas Weiß und Felix Schütz der Einladung nach London nach, 
um einen Tag lang das meisterwartete Rollenspiel des Jahres 2006 
zu spielen. Die Rede ist von Oblivion, das Pete Hines (kleines Bild), 
PR-Mann von Bethesda, auf pfeilschnellen Rechnern für uns instal¬ 
liert hatte. Wie es sich für ein Rollenspiel nichtlinearen Charakters 
gehört, gingen die Heldenlaufbahnen der beiden schon nach dem 
Tutorial stark auseinander. Ausführliche Spielberichte und die Ant¬ 
wort auf die Frage, ob Oblivion zu Recht soviel Vorfreude unter 
Rollenspielern entfacht, finden Sie in der Titelstory ab Seite 34. 


RUNAWAY 2 

Abenteuerlustig 

Noch bevor Thomas und Felix nach London abdüsen, emp¬ 
fängt das Abenteuer-Ressort einen willkommenen Besucher: 

Christopher Kellner 
(im Foto in der Mitte), 
PR-Manager von Dtp, 
hat eine spielbare Ver¬ 
sion von Runaway 2 
dabei. Die Texte sind 
auf Spanisch, Sprach- 
ausgabe fehlt noch 
- zum Glück kann 
Christopher überset¬ 
zen. Ob Grafik und 
Rätseldesign der Ad- 
venture-Hoffnung ei¬ 
nen Schritt nach vom 
gekommen sind, le¬ 
sen Sie auf Seite 81. 
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Vier Wochen, vier Ressorts, 14 Redakteure: Auf dieser Doppelseite werfen Sie ei¬ 
nen ungeschönten Blick hinter die Kulissen von PC Games - lesen Sie über große 
und kleine Glücksmomente und die ganz normale Hektik des Redaktionsalltags. 


Strategie 



Sport 



vIEDIEVAL 2: TOTAL WAR 

Zurück ins Mittelalter 

Zu schön, um wahr zu sein: Kurz vor Redaktionsschluss er¬ 
reichte uns der erste Screenshot von Medieval 2: Total War. Die 
Entwickler haben auf die Wünsche der Fans gehört und legen 
den beliebten zweiten Teil der Serie noch mal auf. Genau das, was 
auch wir uns gewünscht haben! Vielen Dank, Creative Assembly! 



yOR-ORT-BESUCHE 

PC Games auf Achse 

Auf Tour: Während sich Oliver 
Haake (links im Bild neben Niko- 
lay Baryshnikov, Games Director 
von IC) Heroes of Might & Ma¬ 
gic 5 sowie Faces of War in Paris 
anschaute, düste Stefan Weiß nach 
Berlin und warf einen Blick auf 
Paraworld. Highlight im Januar: 

Die Sneak Peek zu Spellforce 2, 
zu der wir sechs PC-Games-Leser 
einluden. Den Bericht zum Leser¬ 
test finden Sie in der kommenden 
Ausgabe der PC Games. 

DAS STRATEGIE-RESSORT INTERN 

Endlich wieder spielen! 

Neben Star Wars: Empire at 
War (Demo auf DVD anstesten!) 
erreichten uns diesen Monat auch 
die Beta-Versionen von Schlacht 
um Mittelerde 2, Spellforce 2, 

Rush for Berlin und War on Ter¬ 
ror. Wir versprechen: Die kom¬ 
menden Monate werden heiß! 


DAS SPORT-RESSORT INTERN 

Endlich: Nachwuchs im 
Sport-Ressort 



Einen echten Volltreffer landete PC-Sportler Christian Sauerteig 
vor knapp neun Monaten - das Resultat misst stolze 50 Zentimeter, 
ist knapp 3.300 Gramm schwer, hört auf den Namen Alena und er¬ 
blickte inmitten des Redaktionsschluss-Stresses am 10. Januar das 
Licht der Welt. Mutter, Kind und vor allem Vater sind wohlauf, 
was aufgrund der Tatsache, dass Christian „Ich kann kein Blut 
sehen!" Sauerteig persönlich die Nabelschnur durchtrennte, an 
ein Wunder grenzt. Nun tummelt sich der Redakteur nicht mehr 
ausschließlich auf virtuellen Sportplätzen, sondern auch vor dem 
Wickeltisch und ist nebenbei auf der Suche nach einem babytaug¬ 
lichen Minigamepad, um seine Tochter schon frühzeitig in die ho¬ 
hen Künste von Pro Evolution Soccer, Need for Speed und Co. 
einzunorden. 


JACKED 

Diebischer Besuch 



reisewütige Skitouristen, traf Harald Riegler (Foto) vom Wiener 
Entwicklerstudio Sproing Interactive pünktlich am 2. Januar in der 
PC-Games-Redaktion ein. Im Gepäck hatte er die fast finale Versi¬ 
on von Jacked, einem Motorrad-Rennspiel im Stil des Klassikers 
Road Rash 3D. Ziel des Spiels: Mit Schlag- und Schusswaffen die 
Konkurrenz aus dem Sattel heben. Ralph Wollner nahm sich ein 
schlechtes Beispiel an den Asphaltcowboys und brach sich noch 
am Abend bei einem Sturz auf die Bordsteinkante zwei Rippen. 
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AKTUELL I ALLE SPIELE, ALLE TERMINE 



MEINUNG 

HEINRICH LENHARDT 


„...und dabei liebe ich euch 
beide.“ 

Ich kann damit on- und offline spielen, De¬ 
moversionen downloaden, das Aussehen 
der Benutzeroberfläche ändern, meinen 
Freunden Nachrichten hinteriassen, Musik 
rippen und alle möglichen Gerätschaften 
an USB-Ports anschließen. Was ist es? Kein 
PC, sondern die Xbox 360. Die vielleicht 
erste Videospiel-Konsole, der man Schwä¬ 
chen bei dem anfänglichen Spieleangebot 
verzeiht, weil die System-Software an sich 
so einnehmend und knuffig ist Microsoft 
kupferte vieles von dem ab, was das Spiel- 
eriebnis auf PCs so angenehm macht und 
reduzierte dann gründlich vor sich hin. Vom 
Online-Bonsai des ganz auf unkomplizierte 
Spieleriebnisse ausgerichteten Dienstes 
Xbox Live bis zum digitalen Marktplatz, 
der ausgesuchte kostenlose und käufliche 
Kleinigkeiten feilbietet. Doch je ähnlicher 
Konsolen dem PC werden, desto stärker 
fallen mir die fundamentalen Unterschiede 
zwischen den beiden Welten auf. Vom „Einer 
frisst den anderen“-Denken der 90er-Jahre 
angesichts der erstarkenden Videospiele 
ist nicht mehr viel geblieben. Vielmehr sieht 
es nach einer relativ friedlichen Koexistenz 
zweier Philosophien aus, die beide ihren 
Reiz haben. So erweist sich die Online-Er- 
fahmng mit derXbox360 als geschlossenes, 
Browser-loses, gebührenpflichtiges System, 
während auf meinem PC das ungezügelte 
Internet tobt Letzteres werde ich auch nie 
missen wollen, aberVereinheitlichungen und 
Aufgeräumtheit desXbox-Eriebnisses haben 
schon ihren Charme, wenn man einfach nur 
stressfrei seinen Spaß haben will. Auch beim 
Thema Software-Kannibalismus hat sich die 
Aufgeregtheit gelegt. Groß war die Panik, als 
Microsoft einst Bungje mit viel Geld dazu 
„überredete“, aus der ursprünglichen PC- 
Entwicklung Halo eine Xbox-Köstlichkeit zu 
machen. Wir haben in den letzten Jahren 
auch genug Fälle gehabt, in denen der PC von 
Konsolen-Überiäufem wie Grand Theft Auto 
oder KotOR profitierte. Zu den kaltherzigen 
Aktionärsbeglückungs-Realitäten gehört es 
nun mal, dass neue Spieleprojekte leichter 
ihre Entwicklungsmillionen abgesegnet krie¬ 
gen, wenn sich diese Kosten auf mehreren 
Formaten reinholen lassen können. Micro¬ 
soft fördert den Tanz auf zwei Hochzeiten 
durch einheitliche Entwickler-Tools, welche 
Konvertierungen in beide Richtungen er¬ 
leichtern. Angesichts dervergleichsweise ex¬ 
zentrischen Hardware, welche die Konsolen- 
Anbieter Sony und Nintendo für ihre nächste 
Konsolen-Generation planen, soll da „PC + 
Xbox 360“ zum Effizienz-Traumpaar für un¬ 
abhängige Spielemacher werden. 


Act of War: High Treason 
(März 06) 

► Age of Conan (4. Quartal 06) MH 

► Alan Wake (2006) 

► Alone in the Dark 5 (2006) 

► Anno 1701 (4. Quartal 06) 

► Anstoß 2006 (15.02.06) 

► Auto Assault (1. Quartal 06) 

B l BadDayL.A. 

(2. Quartal 06) 

► Baphomets Fluch: Der Engel des 
Todes (Sommer 06) 

Mit Konsequenz sägt Baphomets Fluch- 
Erfinder Charles Cecil an seinem Ruf als 
Adventure-Ikone: In einem Interview ver¬ 
teidigte er die umstrittene Aussage, das 
Point&Click-System sei tot. Dass dem 
nicht so ist, zeigen Hits von Runawaybis 
Ankh. Ungeachtet von Cecils Äußerun¬ 
gen soll Der Engel des Todes über eine 
indirekte Maussteuerung verfügen. 

► Battlefield 2: Euro Force 
(08.02.06) & Armored Fury 
(28.03.06) 

Zwei so genannte Booster Packs stellt 
Digital Illusions für Battlefield 2 zusam¬ 
men. Kostenpunkt: 10 Euro pro Stück. 
Beide enthalten je drei Karten. Die neue 
Europäer-Fraktion in Euro Force kämpft 
unter anderem vor der Chinesischen 
Mauer; zur Ausstattung zählen sieben 
neue Waffen und vier Fahrzeuge. Ar¬ 
mored Fury, das nur Szenarien auf dem 
nordamerikanischen Kontinent umfasst, 
führt zwei neue Flugzeugklassen ein: den 


Angriffsjet und den Scout-Helikopter. 

► Bloodrayne 2 (10.02.06) 

Ausschließlich als entschärfte Version 
erscheint das Actionspiel um Vampirin 
Bloodrayne in Deutschland. 

Caesar 4 
(Herbst 06) 

► Call of Duty 2 (erhältlich) 

Anfang 2006 integriert ein Update für 
Call of Duty 2 nachträglich das Anti-Che- 
at-Tool Punkbuster, das den Mehrspie¬ 
lermodus von Schummlern befreien soll. 
Der aktuellen Version fehlt ein solches 
Programm, was zu heftigen Protesten in 
der Spielergemeinde führte. 

► Call of Juarez (1. Quartal 06) 

► Civilization 4 Add-on (06) 

► City Life (April 2006) MH 

► Combat Elite: WW 2 
Paratroopers (2. Quartal 06) 

► Command & Conquer: Die ersten 
10 Jahre (Februar 06) 

Auch DerTiberiumkonflikt, Alarmstufe 
Rot und andere ältere C&C Folgen aus 
der Jubiläumssammlung kann man unter 
Windows XP spielen, wie ein EA-Spre- 
cher gegenüber PC Games bestätigte. 

► Commandos: Strike Forces 
(06.03.06) 

► Company of Heroes 
(3. Quartal 06) 

► Condemned: Criminal Origins 
(31.03.06) 

Völlig ungeschnitten will Sega den 
Shooter Condemned in den hiesigen 


Handel bringen, obwohl er nicht weniger 
drastische Szenen zeigt, als das zensier¬ 
te F.E.A.R. Dessen Engine verwendet 
Entwickler Monolith in Condemned ein 
zweites Mal. 

► Crashday (Februar 06) 

► Crysis (Herbst 06) 

► CSI: Dimensions of Murder 
(2. Quartal 06) 


Da Vinci Experience 
(2. Quartal 06) 

► Da Vinci Code (Mai 06) 

► Dark & Light (06) 

► Dark Age of Camelot: 

Darkness Rising (Januar 06) 

► Dark Messiah of Might & Magic 
(September 06) 

► Dark Sector (3. Quartal 07) 

► DarkstarOne (2. Quartal 06)MD 

► Darsana (2006) 

Aufregende Schlachten mit Bögen, 
Schwertern, Streitkolben und Äxten 
verspricht Darsana. Der ausschließlich 
auf Mehrspieler-Partien ausgelegte Ego- 
Shooter basiert auf einer modifizierten 
Quake-Engine. 

► Das Eulemberg-Experiment 
(April 06) 

Der im italienischen Original als Martin 
Mystere bekannte Wissenschaftler und 
Abenteurer Adam Quinn durchkreuzt in 
Das Eulemberg-Experiment die fiesen 
Machenschaften seines Widersachers 
Dr. Faustus. Klassische Point&Click- 
Steuerung, detailreiche 3D-Szenarien, 
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Wissen, was künftig gespielt wird: In der Rubrik „Premiere" erwarten Sie erste Bilder und 
brandheiße Facts, frisch aus den Entwicklungsstudios! (Terminverschiebungen in Rot) 


vertonte Dialoge und eingestreute 
Videosequenzen sollen Rätselfreunde 
erfreuen. 

► Der Herr der Ringe: Die Schlacht 
um Mittelerde 2 (Frühjahr 06) 

► Der Pate (09.03.06) MH 

► Desperados 2 (März 06) 

► Diabolique (3. Quartal 06) 

► Die Gilde 2 (2. Quartal 06) 

► Die Sims 2: Open for Business 
(März 06) 

Genau wie in den USA lautet Open for 
Business auch hierzulande der offizielle 
Titel für das nächste Sims-2-Add-on. Als 
Selbstständige betreiben Ihre Zöglinge 
Restaurants, Blumenläden, Boutiquen 
und andere Geschäfte, stellen com¬ 
putergelenkte Sims ein und entwickeln 
neue Produkte. 

► Divine Divinity 2 (2006) 

► Dragon Age (2007) 

► Dreamfall (2. Quartal 06) 

► Driver 4 (3. Quartal 06) MH 
Absolut hollywoodreif soll die Hinter¬ 
grundgeschichte von Driver 4 werden: 
Nach 28 Jahren Gefängnis wagt der fast 
50 Jahre alte „TK“ eine zweite Karriere 
als Straßenrennfahrer. Sie lenken den 
Protagonisten durch Verfolgungsjagden 
in einem nachgebildeten New York. 
Anders als der enttäuschende Vorgän¬ 
ger, beschränke Driver sich nun fast 
ausschließlich auf Missionen im Auto, 
verspricht Entwickler Reflections. 

► DTM Race Driver 3 (24.02.06)Mffl 

► Duke Nukem Forever (2007) 


► Dungeons & Dragons Online 
(März 06) 

► Dungeon Siege 2: Add-on (2006) 

Dass das Dungeon Siege-2-Add-on bald 
enthüllt werden soll, verriet Chefentwick¬ 
ler Chris Taylor in einem Newsletter, ohne 
jedoch inhaltliche Details zu nennen. 

El Matador 
(2. Quartal 06) 

► Elveon (2. Quartal 07) 

► Empire Earth 2: CU 

The Art of Supremacy (24.02.06) 

► Enemy Territory: 

Quake Wars (2006) 

► EQ: Prophecy of Ro (2. Quartal 06) 
Zum ersten Mal in der Welt von Ever- 
quest dürfen Spieler in Prophecy of 

Ro Türen, Wände, Türme und ähnliche 
Objekte in der Landschaft zerstören. 
Zusätzlich umfasst das Add-on 30 
Missionen, 25 Kreaturen, sieben Zonen, 
sechs kleinere Instanzen sowie weitere 
Talente und Zaubersprüche. 

► EQ2: Kingdom of Sky (21.02.06) 
Parallel im Handel und als Bezahl- 
Download bringt Sony Online Kingdom 
of Sky auf den Markt, das zweite Add-on 
zu Everquest 2. Die Spieler sehen sich 
einer Bedrohung durch Drachen und 
Aviaks, Bewohner eines Wolkenreiches, 
ausgesetzt. Mit der Erweiterung steigt 
die Leveigrenze auf 70.25 neue Gegner 
sollen Abenteurer fordern. Erstmals 
aktivieren die Entwickler parallel zum 
Add-on-Start Server, auf denen sich 


Spielerauch außerhalb abgeschlosse¬ 
ner Arenen Spieler-gegenSpieler-Duelle 
liefern können. 

► Evolution GT (01.03.06) 

F t> Faces ofWar 
(März 06) 

► Fallout 3 (2006) 

► FIFA 07 (Oktober 06) 

► FIFA Road to World Cup 
(Mai 06) 

► Ford Street Racing (Februar 06) 
► Full Spectrum Warrior:MH 
Ten Hammers (März 06) 

Geheimakte Tunguska 
(2. Quartal 06) 

► Ghost Recon: Advanced 
Warfighter(März06) 

► Ghost Wars (Frühjahr 06) 

► Girlzz - Life's a Party 
(2. Quartal 06) 

► Gothic 3 (2006) 

Gothic 3 soll laut neuesten Bekundun¬ 
gen von Entwickler Piranha Bytes „ein 
schönes Spiel für die sonnigere Hälfte 
des Jahres“ werden. Kai Rosenkranz, 
unter anderem verantwortlich für die 
Vertonung, gab im Gespräch mit der 
Fanseite WorldofGothic.de zu, dass man 
etwa hinterherhänge. Beide Aussagen 
machen eine Veröffentlichung vor dem 
zweiten Quartal 2006 unwahrscheinlich. 
► Grand Theft Auto 4 (2007) 
Unbestätigten Presseberichten aus 
England zufolge, ist London der Schau¬ 


platz von Grand Theft Auto 4. Aufgeteilt 
sei die Stadt in Nord-, Ost-, Süd- und 
Westdistrikte. Die Quelle gibt sich als 
Rockstar-Mitarbeiter aus, will jedoch 
anonym bleiben. Ein Argument für die 
britische Hauptstadt: Liberty City, Vice 
City und San Andreas, die Szenarien der 
letzten drei GTA-Folgen, waren bereits 
im Ur-GTA enthalten - damals erweiterte 
ein Add-on das Spiel um London. Für die 
Playstation 3 sei eine Veröffentlichung 
im vierten Quartal 2006 geplant. Wie 
bei den Vorgängern dürfte die PC-Versi- 
on ein halbes Jahr später erscheinen. 

► GTR 2 (Sommer 06) 

Ein noch realistischeres Fahrgefühl 
will die Rennsimulation GTR 2 durch 
eine überarbeitete Engine vermitteln; 
zusätzliche Verbesserungen gegenü¬ 
ber dem ausgezeichneten Vorgänger 
seien dynamische Tag-, Nacht- und 
Wetterwechsel und ein komplexeres 
Schadensmodell, so die Ankündigung. 
Zusätzlich verspricht lOtacle eine neue 
Grafik-Engine - den ersten Screenshot 
sehen Sie oben auf dieser Seite. 

► Guild Wars: Factions 
(2. Quartal 06) 

Die Spielwelt von Guild Wars wächst mit 
dem Add-on Factions um einen komplett 
neuen Kontinent. Durch neue Funktio¬ 
nen sollen auch Fans der ausgedehnten 
Spieler-gegen-Spieler-Duelle profitieren. 
In Factions dürfen Sie neue Charaktere 
mit den Klassen Assassin und Ritualist 
erstellen, beide ebenso wie die beste- 
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Part in nur einem der beiden Modi zu 
absolvieren. 

► Heroes of Might & Magic 5 
(30.03.06) 

► Herr der Ringe Online (2006) 

► Hitman: Blood Money MH 
(1. Quartal 06) 

1 ^ Ice Age 2 (Frühjahr 06) 

Das knuffige Ureichhorn Scrat, 
heimlicher Star des ersten Films, ist die 
Hauptfigur der Spielumsetzung von Ice 
Age 2. Vivendi entwickelt ein familien¬ 
freundliches Action-Adventure mit einer 
unverbindlichen Preisempfehlung von 
rund 20 Euro. 

J Macked (10.02.06) 

Nicht zum Führerscheinentzug, 
sondern zum Erfolg führt eine ruppige 
Fahrweise in Jacked: Mit hoch gezüch¬ 
teten Rennmotorädern rempeln Sie 
sich in illegalen Rennen durch Städte 
und über Landstraßen. Gegnerische 
Fahrer lassen sich mit Brecheisen 
oder Elektroschockern ausschalten; 
im Anschluss darf die eigene Spielfi¬ 
gur dann auf das erbeutete Zweirad 
steigen. 

► Jack Keane (1. Quartal 07) 

Anknüpfend an den großen Überra¬ 
schungserfolg Ankh entwickelt Deck 
13 ein weiteres Adventure: Durch Witz 
und ausgefallene Rätsel will das laut 
Ankündigung „rasante Abenteuer“ 

Jack Keane überzeugen. Weitere 
Einzelheiten sind derweil aber noch 
unbekannt. 

► Joint Task Force (2. Quartal 06) 


King Kong 2 
(noch nicht bekannt) 

ln den Büros von Ubisoftwill eine 
französische Zeitung Grafikstudien für 
ein etwaiges King Kong 2 beobachtet 
haben. Wenige Tage später wies Ubisoft 
auf ein vom Film abweichendes Ende im 
Spiel hin, als wollten sie die Spekulati¬ 
onen anheizen: Erreicht man 250.000 
Punkte, kann Kong überleben. 

L ^Loki 

(noch nicht bekannt) 

Maelstrom (3. Quartal 06) 
► Mafia 2 (2006) 

► Mage Knight Apocalypse 
(2. Quartal 06) 

► Marc Ecko's Getting Up 
(Februar 06) 

► Medal of Honor: Airborne MW 
(2006) 

► Medieval 2: Total War 
(Herbst 06) 

Statt eine neue Epoche auszuprobieren, 
kehrt Creative Assembly (Medieval, 
Rome) ins Mittelalter zurück: Medieval 
2 spielt zwischen 1080 und 1530 nach 
Christus. Der aus Rome bekannte Mix 
aus Runden- und Echtzeit-Strategie 
soll durch eine stärkere Handlung und 
neue Charaktere an Leben gewinnen. 
Eine wichtige Rolle für das Verhältnis 
von Völkern untereinander soll die 
Religion spielen, ähnlich dem Rome- 
Add-on Barbarian Invasion. Vor allem 
die Schlachten profitieren von der 
bedeutend verstärkten Grafikleistung: 
Rüstungen und Waffen von Einheiten 


Was macht eigentlich 


... id Software? 

Kein Doom 4, kein Quake 5 - jedenfalls 
vorerst. John Carmack bekräftigte, dass der¬ 
zeit ein völlig neues Spiel entstehe. Bereits 
2004 hatte Carmack gemeinsam mitTodd 
Hollenshead den Wunsch geäußert, nach 
der Fertigstellung von Doom 3 keine weitere 
Fortsetzung zu entwickeln. 

... Croteam? 

Umsetzungen von Serious Sam 2 sowie ein 
noch nicht angekündigtes Spieleprojekt 
stehen derzeit auf der Agenda von Croteam 
- für Serious Sam 3 ist vorerst kein Platz. 

... Hideo Kojima? 


Der durch Metal Gear Solid berühmt 
gewordene Designer denkt offen über 
einen Online-Ableger seiner beliebten Serie 
nach: „Wir würden gern ein gehaltvolleres 
Metal Gear Online entwickeln, nachdem 
wir Meinungen über den Online-Modus von 
Subsistence gesammelt haben. In einigen 
Jahren würden wir die Idee gern auf der 
Playstation 3, Xbox 360 oder möglicherwei¬ 
se dem PC realisieren.“ 

... FarCry (dt.)? 

Unabhängig von Far Cry (dt.)-Erfinder Crytek 
aus Coburg entwickelt Ubisoft zwei neue 
Folgen für die Xbox und Xbox 360. Über 
ein etwaiges Far Cry 2 vom ursprünglichen 
Entwicklerteam ist bislang nichts bekannt. 
Gerüchten zufolge arbeitet Crytek für EA an 
einem Shooter namens Crysis. 

... Dr. Uwe Soll? 

Das nächste „Opfer“ von Uwe Boll, der be¬ 
reits einige umstrittene Spiel-Verfilmungen 
produzierte (Alone in The Dark, House of the 
Dead, Bloodrayne), könnte die Taktik-Shoo- 
ter-Serie Metal Gear Solid werden: Ihm liege 
ein von Konami finanziertes Drehbuch vor 
und er sei unbedingtan einer Verfilmung 
interessiert. 

...Smiling Gator 

Ein offenbar nicht ausreichend starkes Zug¬ 
pferd war die Source-Engine aus Half-Life 
2 fürTwilight War: Afterthe Fall. Entwickler 
Smiling Gator musste nach 17 Monaten 
Entwicklungsarbeit seine Pforten schließen, 
weil sich kein Investor fand. Die Zukunft des 
Spiels ist ungeklärt. Fans diskutieren im On- 
line-Forum vonTwilightWarHQ.com lebhaft, 
wie man das Spiel retten könne. 


henden Figurentypen ausstaffiert mit 
üppigen Spezialfertigkeiten. 

Half-Life 2: Aftermath 
(24. April 06) 

Das taggenaue Veröffentlichungsdatum 
für Aftermath ist weniger verlässlich, als 
es zunächst scheint: „Wirstreben den 
24. April an“, sagte Valve-Sprecher Doug 
Lombardi wörtlich - reichlich Raum für 
weitere Verschiebungen. 

► Hammer & Sichel 
(24.02.06) 

► Heart of Empire: Rome 
(1. Quartal 06) 

► Hearts of Iron 2: Doomsday 
(04.04.06) 

Für rund 20 Euro soll das auch ohne 
Hauptspiel lauffähige Add-on Doomsday 
eine umfangreiche Kampagne bieten. 
Hintergrund ist ein Konflikt zwischen 
Alliierten und einem fiktiven Sowjet¬ 
bündnis, in dem Sie einen von 175 
Staaten lenken. Zu den wichtigsten 
neuen Features gehört die Spionage. Für 
Deutschland ist eine komplett übersetz¬ 
te Version geplant. 

► Hellgate: London 
(2006) 

► Heroes of Annihilated Empires 
(September 06) 

Klingt nach Spellforce: Direkt steuern 
und aufwerten soll man seinen Helden in 
Heroes of Annihilated Empires können, 
ganz wie in einem Rollenspiel - oder 
aber riesige Armeen in Echtzeit-Stra- 
tegie-Manier durch Fantasy-Reiche 
hetzen. Fliegende Wechsel seien genau¬ 
so möglich wie Single- und Multiplayer- 
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Echte 

AOL DSL Flatrate 

099 

I € mtl. 


AOL DSL Fiatpack 

Basic 

I deal für doi DSL-Ei nst i $ ! 



IMBIT schnell 

Domlcad: 1.02t kbi t/s, Uplcad: 135 kbi t/s 


AOL DSL Flatrate 


099 

M 1 € mtl. 


AOL DSL-Lä tung 
DSL-Mxlom 


16,99 € nt I. 
0 € nt I. 


Komplettpreis: 26j98€mtl.* 

• Ei nrrali g eDSL-Ei nri cht ung sg *ühr voi 4S,99 


Paket 

für Sie! 


Die AOL DSL Fiatpacks® sind da. Unkomplizierte Pakete 
und eine Flatrate für alle Geschwindigkeiten. 




AOL DSL Fiatpack 

Comfort 

Ideal für schnäles Surfm und I ntornätädoii d 



2 MBIT schnell 

Dtwilcad: 2048kbi t/s, Uplcad: 192kbi t/s 


AOL DSL Flatrate 


099 

7 1 € mtl. 


AOL DSL-Lä t ung 

DSL-Mriom ni t i nt eg r i ort ar 

AOL Phoie®B(x 


19,99 € nt I. 


0 € nt I. 


Intffnätääoii e 
AOL Phoie® 

(Gunsti g ar tädoni aran über di eAOL DSL-Le tung , ni t 
I hramharkänrli chm Tädm und g anz dnnePC 
M ndest nutzung 0,99 € nt I.) 


Komplettpreis: 29,98 € mtl.* 

• Ke neDSL-Ei nri cht ung sg daühr 



AOL DSL Fiatpack 

Professional 

I deal für g rtö eund schnäleDo/vilGads! 



ö MBIT schnell 

Domlcad: 6.016 kbi t/s, Uplcad: & 6 kbi t/s 


AOL DSL Flatrate 


099 

I € mtl. 


* AOL DSL-Lä tung 21,99€ ntI. 

* W.AN Reut ff ni t i nt® ri ater 

AOL Phme®Bcx 0€ntl. 

(K abälcBer Surfspaß ni t bi s zu 
7 Pß g la chze t i g .) 

> I nt arnöt t ärfani e 
AOL Phaie® 

(Günsti g er tädmi arm übe di eAOL DSL-Le tung , ni t 
I hranherkömti chm Tädm und g anz dinePC 
M ndest nutzung 0,99 € ni I.) 


Komplettpreis: 34,98 € mtl.* 

• K 0 neDSL-Ei nri cht ung sg doühr 


Mehr Informationen erhalten Sie im Fachhandel, 
unter www.aol.de/dsl oder (£) 01805-52 20 (12 Cent/Min.) 


unkompliziert und schnell 


r 


* M ndestvet rag slaufze t EMnateValäng ewig um12Mnatg win ke nek ündi g ung bi s IMnat w Endedff Vat rag slaufzöldr. als K crrpldt ang *d 
wfüg bar. ** Zzg I. 6,90 V arsandkcßt ei. Hardwargjrs s für AOL DSL Rat pack Basi c nur g ült i g , win Si enoch ke nai DSL-Anschluss habai. 














I AKTUELL I ALLE SPIELE, ALLE TERMINE 





sind klarer zu erkennen; komplett 
zerstörbare Städte und eine größere 
Zahl von Gebäuden, Hügeln und Tälern 
bereichern die Landschaften. 

► Metronome (2006) 

► Microsoft Flight Simulator 10 
(Ende 06) 

Eine auf DirectX 10 basierende Grafik- 
Engine verhilft dem Flight Simulator 10 
zu brillanten Lichteffekten und Texturen. 
Missionselemente und Multiplayer-Fea¬ 
tures sollen den Vorzeigeflieger auch für 
Spieler interessant machen. 


► Operation Flashpoint 2 
(2007) 

► Outrun 2006 
(März 2006) 

► Overclocked (2006) 

P l> Pacific Storm 
(1. Quartal 06) 

► Panzer Elite Action 
(März 06) 

► Paraworld (März 06) I^M 
► Pathologie (1. Quartal 2006) 
► Prey(2. Quartal 06) 


► RF Online (März 06) 

Drei Rassen, die sich stärker kaum 
unterscheiden könnten, kämpfen in RF 
Online um die Vorherrschaft auf einem 
fremden Planeten. Weil man je nach 
Vorliebe Roboter, Elfen oder Menschen 
spielen darf, variiert der Stil von magie¬ 
geprägter Fantasy bis Sciencefiction mit 
High-Tech-Waffen. Mehr als eine Million 
Spieler haben sich in Asien für RF Online 
registriert. 

► Rise & Fall: Civilizations at War 
(Juni 06) 




Willkommen im Kalten Krieg... 

ln "Hammer & Sicher befinden Sie sich in einer 
Welt, in der Sie niemandem vertrauen können, 
und Sie sich seihst immer am nächsten sein soll¬ 
ten. Es ist Frühjahr 1949, und Sie als sowjetischer 
Spion müssen einen dritten Weltkrieg zwischen 
der Sowjetunion und den USA verhindern. Deeken 
Sie die Verschwörung in diesem taktischen Rollen¬ 
spiel auf. _ 

www.hammer-sickel.de ™! cdv> 


► Monster Madness 
(1. Quartal 06) 

► MX vs. ATV Unleashed 
(1. Quartal 06) 

NBA Live 07 
(Oktober 06) 

► Need for Speed 10 
(Dezember 06) 

► Neverwinter Nights 2 
(2. Quartal 06) 

► NFLHead Coach 
(01.04.06) 

► NHL 07 (September 06) 


Gegen Mehrspieler-Cheater wehren sich 
3D Realms und die Human Head Stu¬ 
dios bereits präventiv: Punkbustersoll 
von Beginn an Betrüger aussperren. 

► Pro Evolution Soccer 6 
(November 06) 

► Projekt IM (noch nicht bekannt) 

Ragnarök 2 
(2006) 

► RainbowSix: Lockdown 
(31.03.06) 

► Return to Castle Wolfenstein 2 
(2006) 


► Rise of Nations 2: Rise of 
Legends(l. Quartal 06) 

► Rogue Trooper (Frühjahr 06) 

Rogue ist ein genetisch verbesserter 
Elitesoldat und Protagonist der Comic¬ 
serie Rogue Trooper, die Eidos jetzt als 
PC-Spiel umsetzt. DerTaktik-Shooter 
verknüpfe Action- und Stealth-Ele- 
mente und besteche vor allem durch 
Vielfalt: Drei Biochips mit digitalisierten 
Fähigkeiten sollen den Helden mit 
einem großen Arsenal unterschiedlicher 
Kampftechniken sowie einer Vielzahl 
experimenteller Waffen ausstatten. 


► Rush for Berlin 
(Februar 06) 

S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl (Oktober 06) 

► Sabotage (3. Quartal 06) 

► Sacred 2 (4. Quartal 06) 

► Sam & Max 2 (2006) 

► Schwarzenberg (2006) 

► Sensible Soccer (15.04.06) 

► Sherlock Holmes: The Awaken 
(Oktober 06) 

► SimontheSorcerer4 
(3. Quartal 06) 

► Sin Episodes: Emergence 
(1. Quartal 06) 

► Snow (2006) 

► Sparta: Ancient Wars (Ende 06) 

► Spellborn (2006) 

► Spellforce 2 (Frühjahr 06) 

► Splinter Cell 4 
(März 06) 

► Spore (4. Quartal 06) 

► StarTrek Online (2007) 

► Star Wars: Empire at War 
(17.02.06) 

Eine verkaufsfördernde Maßnahme 
der erfreulichen Art: Zum Verkaufsstart 
ist zunächst exklusiv eine mit Extras 
ausgestattete Version von Empire at 
War verfügbar - und zwar ohne Aufpreis 
gegenüber der Standardfassung, die 
erst später erscheint. In der aufwändigen 
Verpackungfinden sich als Boni fünf 
Karten für den Gefechtsmodus, zwei 
Bildschirmschoner für Windows, Wallpa¬ 
per, Konzeptzeichnungen sowie ein Extra- 
Datenträger mit Making-of-Szenen. 

► Star Wolves 2 (1. Quartal 06) 

► Starfall (noch nicht bekannt) 
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Alarm! Sound von allen Seiten 

Surround Sound mit Kopfhörern 
und bis zu 40% schnellere Spiele. 



glaube was du hörst 


Das Upgrade, das nicht von dieser Weit ist: 

die Soundkarte Sound Biaster X-Fi Fatal Ity FPS für Ihren PC . 

Einen besseren Sound haben Sie noch nie gehört . 

Und mit X-Fi hört sich auch MP3 einfach besser an! 


Alle Infos auf 



CREATIVE 


©Copyrig It 2D05 . Cr eative Technology Ltd . Cr eat ive und Sound Biaster sind eing et r ag ene ken von Cr eat ive Technolog y Lt d. $tind eren l'elLken- und Pr od ukt nanan sind y"kenoder äng et rag enel^kenilr er jeweiligen Inhaber. 




■ AKTUELL I 


In Kürze erhältlich 

Diese Spiele kommen in den nächs¬ 
ten vier Wochen auf den Markt. 


A 


ü27. 


JANUAR 


Torino 2006 

2K Sports | Sport-Simulation | 40,- 


J FEBRUAR 


iOI. 


Dark Ageof Camelot 

Flashpoint | Online-Rollenspiel | 20,- 


LLE SPIELE, ALLE TERMINE 








j 



Ü27 X 4 


lUcKWARDS IBC 

MANUAL + 



Battlefield 2: Euro Force 

• EA | Mehrspieler-Shooter | 10,- 

Bloodrayne 2 

» THQ | Action-Adventure | 40,- 

Jacked 

Sproing | Action-Rennspiel | 20,- 


i15. 

*16. 


Anstoß 2006 

Ascaron | Sport-Manager | 35,- 


The Regiment 

Konami | Taktik-Shooter | 40,- 


:17. 


StarWars: Empire at War 

Activision | Echtzeit-Strategie | 50,- 


1 21 . 
*23. 
ü24. 


EQ2: Kingdom ofSky 

Ubisoft | Online-Rollenspiel | 45,- 


Tycoon City New York 

Atari | Aufbau-Strategie | 50,- 


DTM Race Driver 3 

Codemasters | Rennspiel | 50,- 


Empire Earth 2: 
TheArtofSupremacy 

Vivendi | Echtzeit-Strategie | 20,- 

Hammer & Sichel 

CDV | Runden-Strategie | 35,- 

SWAT4: 

The Stetchkov Syndicate 

Vivendi |Taktik-Shooter | 20,- 


AUSSERDEM IM FEBRUAR 

Command & Conquer: 

Die ersten 10 Jahre 

EA | Echtzeit-Strategie | 45,- 

Crashday 

Atari | Action-Rennspiel | 40,- 

Ford Street Racing 

Empire | Rennspiel | 30,- 

Marc Ecko's Getting Up 

Atari | Action-Adventure | 50,- 

Tony Hawk‘s 
American Wasteland 

Dtp | Funsport | 40,- 

True Crime: New York City 

Dtp | Action-Adventure | 40,- 

Wintersport Pro 2006 

Crimson Cow | Sportsimulation | 30,- 





► Stargate: SGI - The Alliance 
(2006) 

► Stranger (2. Quartal 06) 

► Stranglehold (2006) 

► Sudden Strike 3: 

Arms for Victory (2006) 

► Supreme Commander MH 
(2007) 

► SWAT 4: The Stetchkov Syndicate 
(24.02.06) 

► Sword of the Stars (2. Quartal 06) 

Tabula Rasa M W 
(Frühjahr 2006) 

► Team Fortress 2 (2007) 

► Test Drive Unlimited (Juni 06) 

► The Eider Scrolls 4: Oblivion MH 
(Ende März 06) 

Auf nur einem Datenträger veröffentlicht 

Take 2 das Rollenspiel-Epos Oblivion. 

Ein Mitglied des Entwicklerteams enkräf- 

tete durch seine Aussage im offiziellen 

Forum das Gerücht, das vierte Eider 

Scrolls benötige vier Silberlinge. 

► The Regiment (16.02.06) 

► They Hunger: Lost Souls 
(2006) 

► Timeshift(März06) 

► Titan Quest (2. Quartal 06) 

► Tomb Raider: Legend 
(1. Quartal 06) 

► Tony Hawk‘s American Wasteland 
(Ende Februar 06) 

► Tony Tough 2 
(1. Quartal 06) 

► Torino 2006 - Olympia IJPi 
(27.01.06) 

► Tortuga (April 06) 


► True Crime: New York City 
(Februar 06) 

Statt wie im Vorgängereinen weißen 
Polizisten in Los Angeles, mimen Sie 
jetzt einen New Yorker Undercover-Cop, 
der rund um Central Park und Times 
Square das Gesetz vertritt - und die Vor¬ 
schriften dabei sprichwörtlich mit Füßen 
tritt. Der Protagonist hat sich Rache auf 
die Fahnen geschrieben, nachdem sein 
Mentor einem Attentat zum Opfer fiel. 

Es gibt mehr begehbare Gebäude als in 
GTA San Andreas, und auch in Sachen 
Angriffsvielfalt hatTrue Crime mehrzu 
bieten. Für eine passende Atmosphäre 
sorgen zudem prominente Sprecher wie 
Christopher Walken, Mickey Rourke und 
Lawrence Fishburne. 

► Two Worlds (3. Quartal 06) MH 

Nicht Earth 2170, sondern das 
Rollenspiel Two Worlds ist das nächste 
Spiel von Reality Pump (Earth-Serie). 
Besondere spielerische Freiheit soll ein 
Hauptmerkmal des Gothic-Kontrahen- 
ten sein: Man könne alle Fähigkeiten 
ohne Klassenbeschränkungen erlernen 
und frei zwischen guten und bösen Taten 
wählen. Held von Two Worlds ist ein 
in der ganzen Fantasy-Weltbekannter 
Kopfgeldjäger, der in eine laut Hersteller 
„wendungsreiche und spannende“ 
Geschichte verwickelt wird. Alle 
Entscheidungen sollen sich dank einer 
globalen künstlichen Intelligenz, die Be¬ 
ziehungen in der Bevölkerungsimuliert, 
auf die Haltung der Mitbürger gegenüber 
dem Spieler auswirken. Reality Pump 
verspricht sorgfältig ausgearbeitete 


Charaktere, damit die Handlung Emoti¬ 
onen weckt und Aktionen an Tragweite 
gewinnen. 

► Tycoon City New York MH 
(23. Februar 06) 

Übersoldier 

(2007) 

► Ubisoft-Shooter (2007) 

► UFO: Afterlight 
(noch nicht bekannt) 

► Undercover Encounter (2006) 

► Unreal Tournament 2007 
(2. Quartal 06) 

Zuerst auf dem PC, dann auf der 
Playstation 3 soll UT 2007 erschei¬ 
nen. Das Spiel sei kein Starttitel der 
Sony-Konsole, beteuerte Produzent 
Jeff Morris. Bereits vor der PC-Veröf- 
fentlichung soll man die Neuerungen 
in einer spielbaren Demo begutachten 
dürfen. 

Vanguard: Saga of Heroes 
(2006) 

W > War Front (2. Quartal 06) 

► War Leaders: Clash of 
Nations (2007) 

► War on Terror (17. März 06) 

► Warhammer: Mark of Chaos 
(Herbst 06) 

► Wildlife Park 2 (1. Quartal 06) 

► Wintersport Pro 2006 
(Februar 06) 

► WinxClub(2. Quartal 06) 

► World of Warcraft: Burning 
Crusade (4. Quartal 06) 
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GMX Highspeed-Freiheit: 

DSL-Flatrate Uahr 


kostenlos!* 


✓ GMX DSL_Flä *4,99 Euro/Monä*, in den 
ersten 12 Monden kostenlos!* 

s/ DSL-Modern oder WLAN-Router kostenlos!* 

Bis zu 6.016 kBit/s schnell surfen! 

Supergünstige DSL-Telefonie möglich! 


NEU: Norton Internet Security“ Online - die neue 
2006er Version 6 Monde kostenlos dsu!* 


WLAN-Router * 

O Eiro* 
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AKTUELL I NEWS 


Greatest Hits 




BöWOOD 


Spellforce und C 
| gehen online 


Mit einem Knaller wartete Publisher 
Jowood während einer außerordentlichen 
Hauptversammlung auf: Es sei geplant, 
dass zu Gothic und Spellforce reinrassige 
Online-Rollenspiel-Ableger erschei- 

l nen. Nachfolger für Einzelspieler- 
L Fans soll es ebenfalls geben. Zusätz- 
\ lieh werde Gothic für Konsolen 
' umgesetzt. Für 2006 bestätigte das 

\ Unternehmen Add-ons zu Gil- 
\ de 2 und Panzer Elite Action, 
^ sowie die Spiele Spellforce 
S 2.5, Hotel Gigant 2 und 

11 Ski Racing 2007. 


VALVE SOFTWARE REKLAME IN SPIELEN 

Steam ein voller Erfolg Werbenetzwerk wächst 


Top 10 Deutschland 


1 Need for Speed Most Wanted 

2 Ageof Empires 3 

3 World ofWarcraft 

4 CallofDuty2 

5 Die Sims 2 

6 Civilization 4 

7 GuildWars 

8 Fußball Manager 2006 

9 F.E.A.R. 

10 Die Sims 2: Nightlife 


SATURN 


Im abgelaufenen Jahr 2005 wurden 
rund 50 Milliarden Minuten auf dem Onli- 
ne-Dienst Steam von Valve Software (u. a. 
Counter-Strike Source) gespielt. Eine Ein¬ 
zelperson müsste für diesen Wert mehr als 
zwei Millionen Jahre vor dem PC sitzen. 
Außerdem übertrug das System zehn Mil¬ 
lionen Gigabyte Daten. Das entspricht dem 
Fassungsvermögen von 125.000 80-Giga- 
byte-Festplatten. All diese Zahlen gab Valve 
zum Jahreswechsel bekannt. 


Die Spiele-Vertriebsfirma THQ ist der 27. 
Teilnehmer im Werbenetzwerk der Massive 
Incorporated. Dieses Unternehmen stellt be¬ 
zahlte Werbung in Spielen online, indem es ein 
Programm nutzt, das Texturen in der Software 
tauscht. Die Reklame taucht dann beispiels¬ 
weise auf Werbetafeln, PC-Monitoren und an¬ 
deren geeigneten Flächen auf. Mitglieder des 
Massive-Netzwerks sind unter anderem Atari, 
Codemasters, Eidos, Sony Online, Take 2, Ubi- 
soft und Vivendi Universal. 


METAL GEAR SOLID 4 

Kommt Solid Snake für den PC? 


Welches Genre wird 2006 
dominieren? 


Ego-Shooter Onlinfi-Rnllfinsnifile 



Quelle: Umfrage unter mehr als 1.000 registrierten 
Nutzern von www.pcgames.de . 


Der Taktik-Shooter Me- 
tal Gear Solid 4, von dem 
ein erster Playstation-3-Trai- 
ler für Aufsehen sorgte, sei 
auch für PC und Xbox 360 
technisch machbar. Das er¬ 
klärte Chefentwickler Hideo 
Kojima in einem Interview 
mit dem Online-Magazin 
Xbox365.com, nachdem das 
Video von vielen neidisch 
beäugt worden war. 
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www.gamesload.de 






um die Uhr. 

-Games saugen! 


JETZT BEI GAMESLOAD: 

RUND UM DIE UHR 

VIELE NEUE PC-VOLLVERSIONEN SAUGEN! 


GAMESLOAD DOWNLOAD 


GAMESLOAD 


Aktuelle PC-Games und Klassiker aus allen Genres. 
Nur original Vollversionen. 

Ganz einfach rund um die Uhr kaufen und spielen. 


powered by T-Online 

































Ihre Meinung ist uns wichtig! Deshalb 
laden wir Sie, liebe Leser, in die 
Redaktion ein, wo Sie einen Tag lang 
ein ausgewähltes Topspiel auf Herz 
und Nieren testen dürfen. Und das 
Wochen vor der offiziellen Veröffent¬ 
lichung. Für Ihre Mühe bedanken wir 
uns mit einem tollen Fan-Paket, das 
sich diesen Monat wie folgt zusam¬ 
mensetzt: 


I Vollversion Hitman 4: Blood Money 
I Hochwertiger Hitman-Alukoffer 


Hitman 4 


Blood Money | PC Games gab fünf Lesern die Chance, das neue 
Abenteuer von Nummer 47 einen Tag lang Probe zu spielen. 


Wie kann ich mitmachen? 

Am PC Games Sneak Peek kann grundsätz¬ 
lich jeder Leserteilnehmen. Schauen Sie 
einfach auf unserer Webseite vorbei. Dort 
finden Sie alle Bewerbungsinformationen. 

www.pcgames.de 


N 


ormalerweise bekom¬ 
men nur seine Opfer 
weiche Knie. Doch an 
diesem Samstag hat der berühm¬ 
te Auftragskiller 47 allen Grund, 
selbst vor Angst zu zittern. Denn 
PC Games lud fünf kritische Le¬ 
ser in die Redaktion ein, die an¬ 
hand einer spielbaren Version die 
Stärken und Schwächen des vier¬ 
ten Hitman-Abenteuers scho¬ 
nungslos auf decken sollen. Wäh¬ 
rend Patrick Deak aus Nürnberg 
gerade mal ein paar Kilometer 
von unseren Fürther Redaktions¬ 
räumen entfernt wohnt, hatten 
es die übrigen vier Bewerber ein 
ganzes Stück weiter. Marko Sau¬ 
er reiste für den Beta-Test extra 


aus Chemnitz an, Oliver Ziegler 
tuckerte mit der Bahn aus dem 
schwäbischen Jettingen ins Fran¬ 
kenland, Torsten Heckmann trat 
die Reise aus Erbach (Hessen) an 
und Constantin Gülich verbrach¬ 
te gar über vier Stunden im Zug 
von Oberhausen (Oberbayem) in 
die Stadt an der Pegnitz. 

Nach einer kleinen Stärkung 
folgt um Punkt 10:30 Uhr das 
Missions-Briefing durch die 
International Contract Agency 
(ICA). Der italienische Star-Tenor 
Alvaro D'Alvade und sein bester 
Freund, der amerikanische Bot¬ 
schafter im Vatikan, lassen durch 
widerliche Kinderpomografie 
die Kassen klingeln. Das kann 


nicht länger toleriert werden. 
Deshalb soll Agent 47 den bei¬ 
den Schmutzfinken das perver¬ 
se Handwerk legen. Als Tatort 
wurde die Pariser Oper gewählt. 
Dort probt D'Alvade gerade Puc- 
cinis Tosca, während ihm sein 
Spezi von der gut bewachten 
Loge aus zujubelt. Bevor Marko 
Sauer zur Tat schreitet, investiert 
er viel Zeit in die Waffenauswahl. 
Da er unter den rund 35 Knarren 
seinen Liebling, die schallge¬ 
dämpfte Silverballer, nicht ent¬ 
decken kann, entscheidet er sich 
für die MP5. Außerdem rüstet 
er die Pistole für ein paar Dollar 
durch einen Schalldämpfer auf. 
Besonders Oliver Ziegler, der das 
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Hitman: Contracts 

Im Vorgänger Contracts finden Sie interessante Details über 
die Vergangenheit des Auftragskillers heraus. 

Mit dem dritten Teil 
verabschiedete sich der 
schwedische Entwickler 
10 Interactive von einer 
zusammenhängenden 
Story. Stattdessen rückte 
die Person, der Hitman 
selbst, in den Mittel¬ 
punkt. In einer Reihe von 
Rückblenden erfährt der 
Spieler mehr über Agent 
47 und wie er einst aus 
derfiesen Nervenanstalt 
seines Schöpfers Dr. 
Orthmeyer entkam. Wer 
Hitman: Contracts noch 
nicht kennt und sich auf 
Blood Money einstimmen 
möchte, sollte unbedingtzugreifen. Das dritte Abenteuer kostet nämlich 
nur noch 10 Euro und macht nach wie vor mörderisch viel Spaß. 




»Beeindruckend!« 


* 



NAME: Torsten Heckmann 
ALTER: 35 Jahre 

BERUF: Bierbrauer, Webmaster www.shooterplanet.de 
LIEBLINGSSPIEL: Far Cry (dt.), Serious Sam 


TORSTEN: 

„Besonders was 
die Atmosphä¬ 
re anbelangt, 
gefällt mir Blood 
Money viel besser 
als Hitman: 
Contracts. Durch 
den bombasti¬ 
schen Sound¬ 
trackwirken die 
einfallsreichen 
Szenarien äußerst 
bedrohlich. Aller¬ 
dingsempfand 
ich den Schwie¬ 
rigkeitsgrad 
schon als ziemlich 
happig. Hoffent¬ 
lich werden die 
ersten Missionen 
noch ein bisschen 
einsteigerfreundli¬ 
chergestaltet.“ 



Scharfschützengewehr einge¬ 
packt hat, zeigt sich von diesem 
neuen Feature begeistert: „Das 
verleiht dem Hitman eine gewis¬ 
se Individualität. Endlich kann 
man das Arsenal ganz den eige¬ 
nen Wünschen anpassen." 

Geldsorgen 

Wenige Sekunden später be¬ 
tritt der Hitman im bekannten 
schwarzen Anzug das Foyer des 
Opernhauses und mischt sich 
unauffällig unter eine Touristen¬ 
gruppe. Auch wenn „Ohs" und 
„Ahs" in der Runde ausbleiben, 
zeigen sich die Beta-Tester von 
der überarbeiteten Glacier-En- 
gine angetan: „Bei der Grafik 


hat Blood Money einen großen 
Schritt nach vom gemacht", fin¬ 
det Constantin Gülich. „Beson¬ 
ders die detaillierten Gesichter 
und das Bump Mapping gefallen 
mir. Was jedoch die Spiegelun¬ 
gen anbelangt, ist Splinter Cell 
3 noch immer einsame spitze." 
Bemerkenswert: Kein Teilneh¬ 
mer greift sofort zur Waffe und 
beginnt wild um sich zu ballern. 
Jeder will so verdeckt wie mög¬ 
lich agieren. Und das aus einem 
sehr guten Grund: Denn Hitman: 
Blood Money belohnt behutsa¬ 
mes Vorgehen mit Geld. Je weni¬ 
ger Aufsehen Sie erregen, desto 
mehr Kohle wird Ihrem Konto 
gut geschrieben. Sprich, Sie kön¬ 


nen sich in der nächsten Mission 
eine bessere Ausrüstung leisten 
und womöglich sogar noch ei¬ 
nen nützlichen Tipp zur Lösung 
des Einsatzes kaufen. Auch fällt 
es den Behörden schwerer, ein 
Täterprofil vom Hitman zu er¬ 
stellen. Immer wieder sehen Sie 
in den Levels Steckbriefe Ihres 
Alter Egos, die im Laufe der Zeit 
präziser werden. Erkennen Sie 
darauf irgendwann den Glatzen¬ 
träger, sollten Sie unbedingt 
die Polizei bestechen oder sich 
ganz schnell eine neue Identität 
kaufen. Denn sonst fliegt Ihre 
Deckung bereits nach wenigen 
Metern auf. Sie sehen also, Geld 
spielt wie im richtigen Leben 


auch in Hitman: Blood Money 

eine ziemlich große Rolle ... 

Das Phantom der Oper 

Wie bereits in den Vorgängern, 
gibt es auch im vierten Teil der 
Serie wieder etliche Lösungswe¬ 
ge pro Level. So verfolgt beinahe 
jeder Teilnehmer eine andere Tak¬ 
tik. Torsten steuert zum Beispiel 
die Katakomben des Opernhau¬ 
ses an: „Ich will hinter die Bühne 
gelangen und dort die Waffe, mit 
der D'Alvade im dritten Akt er¬ 
schossen wird, gegen eine echte 
Knarre austauschen." Clever! 
Zunächst muss aber erstmal ein 
Bühnenarbeiter-Outfit her, damit 
der Hitman hinter den Kulissen 
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w w LESERURTEIL 

Das sagen PC-Games-Leser über: 


Hitman: Blood Money 


PC Games will's wissen: An die¬ 
ser Stelle verraten wir Ihnen, 
welche Aspekte des Spiels unse¬ 
ren Lesern gefallen haben und 
welche weniger gut ankamen. 



Leser: Auch wenn sich alle Leser einig waren, 
dass Splinter Cell 3 eine ganze Spur besser 
aussieht als Blood Money, zeigte man sich mit 
der Grafik zufrieden. Die Schauplätze wurden 
mit viel Liebe zum Detail nachgebildet und die 
Spielfiguren wirken recht lebendig. 


Leser: Dank der zahlreichen Lösungswe¬ 
ge spornt Blood Money zum mehrmaligen 
Durchspielen förmlich an. Besonderes Lob 
ernteten dabei die neuen Nahkampffähigkeiten 
des Hitman und die Möglichkeit, Schlösser 
aufzusprengen. 


Leser: Das System nehmen alle begeistert an. 
Endlich wird man dazu motiviert, den Hitman 
nur im Notfall zu äußersten Mitteln greifen zu 
lassen, da man dann ja weniger Geld erhält. So¬ 
mit steigt auch der Schwierigkeitsgrad und man 
gibt sich mehr Mühe, verdeckt zu operieren. 


PC Games: Die verbesserte Glacier-Engine 
brennt zwar kein Grafikfeuerwerk ab, setzt die 
Levels aber sehr stimmungsvoll in Szene. 


PC Games: Die Handlungsfreiheit ist in der Tat 
enorm. Kaum jemand löste die Levels auf die 
gleiche Art und Weise. 


PC Games: Ohne Geld läuft in Blood Money 
reichlich wenig. Selbst Ihre Ausrüstung müssen 
Sie erst kaufen. 


MARKO: „Im 

Großen und 
Ganzen bin ich 
mit der gespiel¬ 
ten Version sehr 
zufrieden. Für 
verbesserungs¬ 
würdighalte 
ich die Kl. Die 
Gegner machen 
einem das 
Leben als Atten¬ 
täter manchmal 
einfachzu 
leicht.“ 



»Herrlich derbes Gameplay.« 


. 



NAME: Patrick Deak 
ALTER: 27 Jahre 
BERUF: KFZ-Elektriker 

LIEBLINGSSPIEL: F.E.A.R., Pro 

Evolution Soccer 5, NHL 06, Gun 



? i 


PATRICK: „Wenn 10 Interactive die einzelnen Geschichten durch eine spannende 
Story verknüpft, wird Blood Money der beste Teil der Serie. Nicht zuletzt wegen der 
einmaligen Schauplatzwahl.“ 


nicht auffällt. Ein Handwerker 
im Keller kommt Torsten gerade 
recht. Während der Typ nichts 
ahnend Bretter an die Wand na¬ 
gelt, zückt Nummer 47 die Kla¬ 
viersaite - das Opfer sinkt lautlos 
zu Boden. Jetzt noch schnell die 
Klamotten wechseln und die Lei¬ 
che in der nebenstehenden Tonne 
entsorgen und weiter geht's. In 
den dunklen Gängen vernimmt 
man bereits aus der Feme Tosca. 
„Wahnsinn, die Arien erzeugen 
eine ganz besonders bedrohliche 
Atmosphäre", kommentiert der 
35-jährige die Situation. Kurz 
darauf erreicht unser Attentäter 
die Umkleidekabinen. Dummer¬ 
weise hockt ausgerechnet vor 
dem Zimmer des Soldaten, der 
im Stück D'Alvade hinrichtet, 
ein Wachmann. „Ich warte kurz, 
vielleicht steht der Typ mal auf." 
Und tatsächlich. Der Aufpasser 
muss aufs Klo und verschwin¬ 
det. Torsten sprintet zum Raum, 
knackt das Schloss und versteckt 
sich im Kleiderschrank. Durch 
einen Spalt behält er die Um¬ 
gebung im Auge und verharrt 
gebannt, bis der Sänger Pause 
macht, die Schreckschusspistole 


auf dem Tisch ablegt und wie¬ 
der geht. Blitzschnell erfolgt der 
Austausch. „So, jetzt brauche ich 
mich nur noch um den Botschaf¬ 
ter zu kümmern. Den will ich 
mit dem Kronleuchter erlegen." 
Gesagt, getan. Durch das Trep¬ 
penhaus geht's zum Dachboden, 
wo Torsten eine Bombe mit Fern¬ 
zünder platziert: „Mal sehen, ob 
meine Rechnung auf geht." Ohne 
dass jemand Verdacht schöpft, 
steuert das Phantom der Oper 
den Zuschauerraum an, um sein 
Werk zu genießen. Plötzlich öff¬ 
net sich ein zusätzliches Bild, auf 
dem man erkennt, wie D'Alvade 
erschossen wird - die Femseh- 
serie 24 lässt grüßen. Jeder hält 
die Todesszene zunächst für eine 
ganz famose schauspielerische 
Leistung. Da der Tenor aber re¬ 
gungslos am Boden liegen bleibt, 
sehen seine Kollegen nach ihm 
und erkennen, was passiert ist. 
Bestürzt springt der Botschafter 
in der Loge auf und stürmt zu 
seinem Freund. Torsten zückt 
den Zünder. Ausgerechnet unter 
der Lampe stolpert der Politiker 
und fällt hin. Perfekt! Mit einem 
lauten Knall rast der Leuchter 
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Trendrichtungen 

Da es sich bei den gespielten 
Versionen meist um Betas 
handelt und sich bis zum Ver¬ 
öffentlichungstermin noch 
vieles ändern kann, vergeben 
unsere Leser statt einer Wer¬ 
tung „nur“ ein Tendenzurteil. 


Erwartungen 

übertroffen 


© 

Q Erwartungen erfüllt 

O Erwartungen 
nicht erfüllt 




Leser: Eigentlich ist dieses Feature eine gelun¬ 
gene Neuerung, da im Gegensatz zu den Videos 
in Contracts nicht der Spielfluss ins Stocken 
gerät. Schade nur, dass sich alle paar Minuten 
dieselben Szenen in dem Bildausschnitt wieder¬ 
holen, was etwas nervt. 

PC Games: Missionsrelevante Informationen 
blendet Blood Money in einem Extra-Bildschirm 
ein, während das Spielgeschehen weiterläuft. 



Leser: Hitman: Blood Money baut von der ersten 
Minute an eine sehr bedrohliche Atmosphäre 
auf. Eine wichtige Rolle spielt dabei der orches¬ 
trale Soundtrack, der perfekt zu den jeweiligen 
Szenarien passt. 

PC Games: Ein Spiel wie Hitman: Blood Money 
lebt von dichter Atmosphäre. Diese wird durch 
Jesper Kyds klassische Kompositionen zusätz¬ 
lich verstärkt. 



Leser: Die künstliche Intelligenz hat sich gegen¬ 
über Hitman: Contracts noch nicht wesentlich 
verbessert. Die Gegner reagieren stellenweise 
recht unglaubwürdig auf Agent 47. Auch scheint 
es niemanden zu stören, wenn sich der Hitman 
auffällig benimmt. 

PC Games: Bei der gespielten Version handelte 
es sich um eine sehr frühe Fassung. Zum Re¬ 
lease soll die Kl deutlich stärker sein. 


gen Erde und begräbt den Mann 
unter sich. Noch glaubt jeder an 
einen Unfal. Agent 47 schlendert 
seelenruhig zum Ausgang... 

Tatort: Bühne 

Doch Torsten hat nicht als 
erster den Level bewältigt. Be¬ 
reits einige Minuten vor ihm 
triumphierte Oliver. Er schloss 
die Mission mit der passablen 
Wertung „Killer" ab und schal¬ 
tete D'Alvade ganz im Stile des 
Hitchcock-Klassikers Der Mann, 
der zuviel wusste aus. In dem 
Moment, als auf der Bühne der 
Schuss aus der Attrappe fällt, 
drückte er im Rang mit dem 
Scharfschützengewehr ab. Eine 
interessante Variante probiert un¬ 
terdessen Constantin aus. Er hat 
den Schauspiel-Soldaten in der 
Garderobe mit der Betäubungs¬ 
spritze ausgeschaltet und des¬ 
sen Uniform angezogen. Doch 
als er D'Alvade auf der Bühne 
drehbuchkonform hinrichten 
will, verhaspelt er sich bei der 
Waffenauswahl und greift zur 
Attrappe. Als er schließlich den 
echten Colt zückt, ist es bereit zu 
spät und Wachleute eilen herbei. 

PC GAMES 03/06 


„Oh Mann, wie doof. Fast hätte 
ich es geschafft." Da in der Beta- 
Version die Speicherfunktion 
noch nicht eingebaut ist, bleibt 
Constantin nichts weiter übrig, 
als von vom anzufangen. Auch 
einige seiner Kollegen ereilt 
dieses Schicksal immer wieder. 
Glücklicherweise kann man im 
fertigen Hitman: Blood Money 
an jeder beliebigen Stelle seinen 
Spielstand sichern. 

Verbesserungswürdige Kl 

Nach fast zwei Stunden ha¬ 
ben schließlich alle fünf Leser 
den komplexen Level abge¬ 
schlossen. Zeit für die verdien¬ 
te Mittagspause. Bei leckerer 
Hawaii-Pizza ziehen die Tester 
ein erstes Resümee. Einstimmig 
loben sie den stimmungsvoll 
inszenierten Schauplatz und 
die dichte Atmosphäre. Auch 
das neue Geld-Feature findet 
großen Anklang. Denn auf die¬ 
se Weise wird verhindert, dass 
man sprichwörtlich die Sau raus 
lässt. Weniger gut kam dafür 
die künstliche Intelligenz weg: 
„Irgendwie stört es niemanden, 
wenn ich mich verdächtig be- 



0LIVER: „Blood 

Money ist ein 
gelungener 
Mix aus Silent 
Assassin und 
Contracts. Ich 
kann den vier¬ 
ten Teil jedem 
Hitman-Fan 
nurempfehlen. 
Mich hat er 
von der ersten 
Minute sofort 
in seinen Bann 
gezogen.“ 



CONSTANTIN: 
„Blood Money 

trifft genau mei¬ 
nen Geschmack. 
Selbst nach 
mehrmaligem 
Durchspielen, 
wurden die 
beiden Levels 
nichtein biss¬ 
chen langweilig. 
Den unzähligen 
Lösungsmög¬ 
lichkeiten sei 
Dank. Schade 
nur, dass Gegner 
nicht auf Blutla¬ 
chen reagieren.“ 
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nehme und beispielsweise wie 
ein Irrer durch den Level ren¬ 
ne", bemängelt Constantin. Und 
Marko hatte das Problem, dass er 
in einer dunklen Loge stand, die 
Pistole zog und sofort Polizisten 
im Parkett auf ihn schossen: „Das 
ist nicht besonders glaubwürdig. 
Die können mich doch gar nicht 
gesehen haben/' Patrick findet 
die KI hingegen ziemlich ausge¬ 
reift. Nur dass gleich alle Wachen 
aus dem gesamten Level herbei¬ 
eilen, wenn man mal jemanden 
etwas lauter um die Ecke bringt, 
sollte bis zur Veröffentlichung im 


Frühjahr geändert werden. Recht 
hat er! 

Schöne Bescherung 

Ein völlig anderes Szenario 
erwartet die Teilnehmer beim 
nächsten Einsatz. In den ver¬ 
schneiten Rocky Mountains 
steigt die feuchtfröhliche Weih¬ 
nachtsfeier eines Rotlicht-Mo¬ 
guls. Dieser erpresst Schauspieler 
und Politiker mit schmutzigen 
Sex-Videos. Damit das endlich 
ein Ende nimmt, entsendet die 
ICA Agent 47. Er soll den Typen 
kaltstellen. Im Nikolauskostüm 


schleicht sich Patrick auf die Par¬ 
ty. Überall rennen leicht beklei¬ 
dete Damen herum, die der 27- 
jährige am liebsten in eines der 
etlichen Liebesnester entführen 
würde: „Schade, dass das nicht 
funktioniert. Aber der Hitman 
ist halt nicht Duke Nukem." Also 
widmet er sich wieder seiner 
Zielperson, der dummerweise 
ein kleiner Kläffer auf Schritt und 
Tritt folgt. Kurz: Die Töle muss 
weg. In der Küche stößt Patrick 
auf eine Wurst, die er mit der 
Giftspritze zu einem tödlichen 
Leckerli umfunktioniert. Was 


in der nächsten Szene mit dem 
Hund geschieht, können Sie sich 
ja denken. Für den Zuhälter ver¬ 
schwendet Patrick keine Kugel. 
Ihn erledigt er mit Agent 47s neu¬ 
en Nahkampfähigkeiten. Neben 
einer fiesen Kopfnuss kann der 
Glatzenträger seine Opfer dies¬ 
mal schubsen. Praktisch, dass der 
Erpresser gerade nichts ahnend 
an einem Geländer lehnt - vor 
einem Abgrund ... Wie würden 
Sie Vorgehen? Voraussichtlich ab 
April können Sie sich als Hitman 
versuchen. Dann soll Blood Mo- 
ney im Laden stehen. (bb) 


„Agent 47 hat eine Kunsthaarallergie. 11 


PC Games: Unsere Leser legen Wert auf Story-Ele¬ 
mente. Werden die Missionen nur aneinandergereiht 
oder gibt es eine richtige Geschichte? Wenn ja, worum 
geht es? 

Liebold: „Da die Story ein absolutes Kernstück 
in Blood Moneysein wird, wollen wir möglichst nur 
wenige Details vorab verraten, um den Spielern nicht 
den Spaß zu nehmen. Soviel sei allerdings gesagt: Die 
ICA bekommt mächtig Konkurrenz durch eine zweite 
Agentur, die das tödliche Auftragskillergeschäft für 
sich allein haben möchte. Die Lage eskaliert und artet 
in einen regelrechten Kleinkrieg aus, gespickt mit Intri¬ 
gen, Verrat und interessanten Überraschungen. Viele 
Zwischensequenzen treiben die Story voran und man 
wird mit seinen Aufträgen immer mehr in den Streit hineingezogen. Ein witziges 
Detail möchte ich aberden Lesern nicht vorenthalten: Im Laufe des Spiels trifft 
man auf einen FBI-Agenten, der gern an Damenunterwäsche schnuppert.“ (lacht) 
PC Games: Warum tarnt sich der Hitman eigentlich nie mit einer Perrücke, das 
wäre doch die billigste Variante? 

Liebold: „Agent 47 hat eine Kunsthaarallergie und atmet durch seinen auftäto¬ 
wierten Strichcode im Nacken.“ 


PC Games: Die Kl konnte in der Beta noch nicht ganz 
überzeugen. Verbessert 10 Interactive die Intelligenz 
noch? 

Liebold: „Von verbessern' kann noch keine Rede sein, 
da die Kl in der Beta erst zu circa 20 Prozent aktiviert 
ist. Es fehlen noch sehr viele Komponenten in dieser 
frühen Version. 10 Interactive ist sehr bedacht darauf, die 
Handlungen der Gegner so real und nachvollziehbar wie 
möglich zu gestalten. Also keine Panik, Hitmans Gegen¬ 
spielerwerden definitiv mit genug Hirnschmalz versorgt 
sein, um selbst den cleversten Hobby-Killer ins Schwitzen 
zu bringen.“ 

PC Games: Warum kann der Hitman nicht wie damals 
angekündigt, Blutspuren beseitigen? 

Liebold: „Im ersten Moment hörte sich dieses System sehr interessant an. Aber 
bald entpuppte sich die Blutgeschichte als frustrierendes Spielelement und brach¬ 
te das Balancing aus den Fugen. Hätten wir die Kl wirklich auf jeden roten Tropfen 
scharf gemacht, läge der Schwerpunkt nicht mehr beim Erfüllen des eigentlichen 
Auftrags. Und ich denke, niemand möchte ein ,Putzman: Blood Schrubber' spielen. 
Deshalb reagiert die künstliche Intelligenz nur auf Blutlachen und verfolgt nicht die 
Spuren.“ 


INTERVIEW MIT SVEN LIEBOLD 



SVEN LIEBOLD ist Pressesprecher bei Eidos. 
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AKTUELL I REPORT 



PERFECT DARKZERO Nobody is perfect... und 
dieser Ego-Shooter schon mal gar nicht. 


GEARS OF WAR Sie schalten einen Action-Gang höher beim nächsten Spiel der Unreal-Macher Epic Games. 



PROJECT GOTHAM RACING 3 Teil 3 der Rennspiel¬ 
serie hängt frisch gewachst die Konkurrenz ab. 



Soll ich... oder nicht? 

Was bringt die neue Microsoft-Konsole Xbox 360 einem PC-verwöhnten Spieler? 
Entscheiden Sie anhand unserer Praxiserfahrungen, ob sich ein Seitensprung lohnt. 


ollektives Grübeln im 
PC-Spieler-Lager: „Soll 

_ ich mir jetzt eine Xbox 

360 kaufen?" Die Antworten 
auf die zehn wichtigsten Fragen 
rund um die „Wunderkonsole" 
gibt Ihnen unser USA-Korres- 
pondent Heinrich Lenhardt: 


□ Welche 360-Variante ist 
besser? 

Vom Erwerb der 300 Euro 
teuren „Core-Version" kön¬ 
nen wir nur abraten, denn bei 
der fehlenden Festplatte und 
kabelloser Controller - zwei 
wesentliche Bestandteile des 
360-Vergnügens. Statt diese 
später teuer nachzukaufen, legt 


man sich am besten gleich für 
400 Euro die Premium-Ausgabe 
des Systems zu. 

□ Wie gewaltig ist der 
Grafik-Qualitätssprung? 

Wer seit Jahr und Tag Spiele 
in hohen Grafikauflösungen auf 
dem PC genießt, dem kommt 
die HDTV-Auflösung (1.280x720 
Bildpunkte) nicht übertrieben 
Ehrfurcht erregend vor. 

El Braucht man unbedingt 
einen HDTV-Fernseher? 

Nein, die Xbox 360 lässt sich 
auch an herkömmliche TV-Gerä- 
te anschließen. Grafikauflösung 
und Bildbrillanz sind bei einem 


HDTV-Fernseher natürlich bes¬ 
ser, aber den kann man sich 
(angesichts munter sinkender 
Gerätepreise) auch später noch 
zulegen. 

□ Wie wichtig ist die 
Online-Anbindung? 

Sehr. Die Integration des On- 
line-Service Xbox Live in das 
Gesamtspielerlebnis ist das viel¬ 
leicht beeindruckendste Feature 
der Konsole. Für das volle 360- 
Erlebnis empfehlen wir deshalb 
eine High-Speed-Intemetver- 
bindung (DSL) und ein „Gold"- 
Konto bei Xbox Live (7 Euro/ 
Monat beziehungsweise 60 
Euro/Jahr). Sie können zum Bei¬ 


spiel jederzeit sehen, in welchen 
Spielen sich gerade Ihre Freunde 
tummeln, Nachrichten austau- 
schen, High-Scores vergleichen, 
spielbare Demos auf die Fest¬ 
platte downloaden. Xbox Live 
ist so robust und leicht bedien¬ 
bar, dass man danach nur wider¬ 
willig zum Internet-Gefummel 
bei PC-Spielen zurückkehrt. 

□ Welche Genres florieren 
auf der Konsole? 

Beim ersten Spiele-Schwung 
für die Xbox 360 waren Renn- 
und Sporttitel stark vertreten, 
auch Liebhaber von Ego-Shoo- 
tem und Action-Adventures 
werden gut bedient. Fans von 
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Welche Spiele lohnen sich (nicht)? 


H Die Hoffnungsträger: 

Bereits auf reichlich Vorschusslorbeeren ist der unverschämt 
gut aussehende Shooter Gears of War von Epic Games gebettet. Wer 
nicht viel Geld für eine PC-Komplettaufrüstung ausgeben will, kann 
sich den Hardware-hungrigen Rollenspiel-Wonneproppen The Eider 
Scrolls: Oblivion auch auf derXbox360 geben. Aber das am sehn¬ 
süchtigsten erwartete Spiel für die neue Konsole ist natürlich Halo 
3, zumal sich Bungies neuester Shooter wohl kaum auf PCs blicken 
lassen wird. 


B 


Die Erfreulichen: 

Auf der Mittelspur zwischen Arcade-Zugänglichkeitund 


Simulations-Fahrgefühl hinterlässt ProjectGotham Racing3seine 
Reifenspuren auf dem Asphalt. Kameo entfaltet nach einem wirren 
Anfangslevel erstaunlich viel Action-Adventure-Charme und die beste 
HD-Grafik der ersten 360-Spiele-Welle. Prügelknaben (und -damen) 
delektieren sich an dem kurzweiligen, hübsch anzusehenden Schlag¬ 
abtausch Dead orAlive4. Ego-Shooter-Fans liegen bei dertadellosen 
360-Version von Call ofDuty 2 sicher nicht falsch. Klein und fein ist 
Hexic HD, das auf der Festplatte vorinstallierte neue Tüftelspiel von 
Tetris-Erfinder Alexey Pajitnov. 

Die Enttäuschenden: 

Der mit reichlich Hype hocherhitzte 
Shooter Perfect Dark Zero gefällt allenfalls 
im Multiplayer-Betrieb, die Einzelspieler- 
Kampagne ist eine unmotivierende An- 
einanderstöpselung lustloser 
Missionen. Ruckeigrafik, zähe 
Steuerung und Feature-Kahl¬ 
schlagtöten indes bei FIFA 
06: Roadto the World Cup 
die WM-Vorfreude gründlich 
ab - bleiben Sie lieber der 
alten PC-Version treu. 



Strategie, Wirtschaftssimulati¬ 
onen und Online-Rollenspie- 
len sind beim PC eindeutig 
besser aufgehoben. 

□ PC- oder 360-Version 
vorziehen? 

Diese Frage muss man von 
Spiel zu Spiel beantworten. 
Wer stetig seinen PC aufrüs¬ 
tet, kann langfristig auf bes¬ 
sere Performance hoffen. Der 
nicht tunende Konsolenspieler 
spart dafür Geld und Nerven, 
zudem dürfte die Hardware- 
Architektur der Xbox 360 im 
Laufe der Zeit immer besser 
ausgereizt werden. 

□ Wie macht sich die 
Konsole im Wohnzimmer? 

Ordentlich. Das farblose 
Gehäuse sieht fast schon ein 
wenig zu frugal aus, aber dank 
eleganter Kurven und kabel¬ 
losem Controller lässt man die 
Xbox 360 viel lieber in die gute 
Stube als einen klotzigen PC. 
Sie brauchen nur ein lauschi¬ 
ges Plätzchen, um den gewal¬ 
tigen Netzteilklotz diskret zu 
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verstecken, ohne dabei dessen 
Belüftung zu gefährden. 

□ Welche Heimkino-Funk¬ 
tionen kann die Xbox 360 
übernehmen? 

Es lassen sich nur DVD- 
Filme und Audio-CDs abspie¬ 
len, die kommenden Formate 
HD-DVD und Blu-ray werden 
nicht unterstützt (ein externes 
Zusatzlaufwerk speziell für 
HD-DVD-Filme ist angekün¬ 
digt, Preis und Termin sind 
noch offen). Schwer überhör¬ 
barer Störfaktor: das herzhafte 
Betriebsrauschen des einge¬ 
bauten DVD-Laufwerks. 

□ Nicht zu unterschätzen¬ 
de Quelle für Bonus-Spaß? 

Mit Xbox Live Arcade lassen 
sich kostenlose Schnupperversi¬ 
onen von allerlei Spiele-Kleinig- 
keiten downloaden, bei Gefallen 
schaltet man (für wenige Euro) 
das ganze Programm frei. Es er¬ 
warten Sie klassische (Gauntlet) 
und moderne (Geometry Wars) 
Appetitstiller für den Spielehun¬ 
ger zwischendurch. (hl) 
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FEUER FREI Hätten Sie 
gedacht, dass man Max 
Payne 2 (dt.) in weniger als 
30 Minuten durchspielen 
kann? Auf www.speedde- 
mosarchive.com finden Sie 
die verrücktesten Rekorde. 


REPORT i AKTUELL 




y 


r 



Wohin mit meinen Rekorden? 


So schnell wie Sie spielt keiner? Dann zeigen Sie Ihre Bestmarken doch der ganzen Welt! 


Was anfangs als Spinnerei eines kleinen 
Haufens bekloppter Spieler abgetan wurde, 
hat sich inzwischen zu einer riesigen und 
unaufhaltbaren Online-Bewegung entwickelt. 
Wer denkt, zu den schnellsten Maus- und 
Gamepad-Akrobaten der Welt zu gehören, 
zeichnet seinen Speedrun per Videopro¬ 
gramm (etwa „Fraps“) auf und sendet ihn an 
Webseiten wie www.speeddemosarchive.com 
oder www.archive.org/details/speed runs . 
Dort finden Sie auch die Videos zu den 
Speedruns unseres Extrakastens auf der 
linken Seite. 
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Need for Speed 

Hendrik alias [Vogel] ist einer der flinkesten Computerspieler Deutschlands - und 
damit Vorreiter einer ganz und gar ungewöhnlichen Internet-Bewegung. 


piele sollen Spaß ma¬ 
chen, Spiele sollen 
unterhalten - und das 
möglichst lange. Während sich 
ein Otto-Normalspieler über die 
nur knapp sieben Stunden bis 
zum Gun- Abspann empört, kann 
die Spezies der Speedgamer dar¬ 
über nur müde lächeln - die ha¬ 
ben Neversofts Westem-Shooter 
bereits nach weniger als 60 Mi¬ 
nuten durch! Ohne Rücksicht auf 
Handlungsstränge, Dialoge oder 


Bonusmissionen. Darum geht es 
ihnen auch nicht. Ihr Ziel: Schnel¬ 
ler als alle anderen ans Ende zu 
gelangen. Schummeln ist ausge¬ 
schlossen, denn die so genannten 
Speedruns müssen sekundenge¬ 
nau sowie ununterbrochen aufge¬ 
zeichnet und an Seiten wie www. 
speeddemosarchive.com oder 
www.archive.org/details/speed 

runs geschickt werden. Dort 
werfen dann andere Speedgamer 
neidvoll-staunende Blicke auf die 



teils schier unglaublichen Zeiten 
(siehe Extrakasten), bevor man 
sich selbst an einer Bestmarke 
versucht. Entsprechend groß ist 
die Rekord-Fluktuation - da wirkt 
das zwölf Monate alte Half Life 
2-Video mit einer Gesamtspiel¬ 
dauer von sagenhaften 2 Stunden, 
14 Minuten und 58 Sekunden von 
David [marshmallow] Gibbins 
regelrecht antiquiert. 

Einer der aktuellen Speedga- 
ming-Stars kommt aus Deutsch¬ 


land und begeisterte das Internet 
mit seinem Adventure-Run: In 
ziemlich genau 24 Stunden meis¬ 
terte Hendrik alias [Vögel] fol¬ 
gende zwölf Spiele von Anfang 
bis zum Ende: Maniac Mansi- 
on, Zak McKracken, Indiana 
Jones 3 und 4, Monkey Island 
1-3, Loom, Day of the Tentacle, 
Sam'n'Max, Vollgas und The 
Dig. Wie das geht und warum 
man so etwas tut, verrät er uns 
im Interview. (cs) 


Die rasantesten PC-Speedruns aller Zeiten 


So schnell kann man Computerspiele durchspielen. PC Games stellt die beeindruckendsten Video-Bestmarken von www.speeddemosarchive.com vor. 


HThe ElderScrolls 3: Morrowind in 7 Minuten und 30 Sekunden In dieser 
unglaublichen Zeit hetzte Semenov [Knu] Vladimir durch das an sich ziemlich 
umfangreiche Rollenspiel. 1] Hitman: Contracts in 38 Minuten und 23 Se¬ 
kunden Keine 40 Minuten benötigte Tim [Exinax] Juliarfürden bislang letzten 
Teil der Auftragskillerserie. Den finalen Level verließ er nach nur 55 Sekunden 
durch einen Sprung in den Fahrstuhlschacht. S Diablo in 53 Minuten und 13 
Sekunden David [marshmallow] Gibbins kennt sich in Blizzards Rollenspiel¬ 
klassiker perfekt aus und übersprang auf dem Weg zur Hölle mehrere Ebenen. 



INTERVIEW MIT HENDRIK ALIAS [VOGEL] 


„Day of the Tentacle und vier Tassen Kaffee in 24 Minuten. 11 



HENDRIK AUAS [VOGEL] bei seinem Adventurerun. 


PC Games: Wie kommt man auf die verrückte Idee, 
zwölf Adventures in 24 Stunden durchzuspielen? Ist 
das Leben an sich nicht schon stressig genug? 
[Vogel]: „Jörn, ein anderer Adventure-Verrückter, 
und ich haben die letzten zwei Jahre regelmäßig kleine 
Adventure-Runden gemacht und diese auch immer 
auf Video aufgenommen. Nachdem wirsämtliche 
Adventures durchgespielt hatten, kam einfach die 
Idee auf, alle Abenteuer am Stück zu absolvieren. Und 
was die 24 Stunden betrifft: Das sehe ich gar nicht 
so eng, mancher World of Warcraft-Spieler kriegt 
mehr hin und bei LAN-Partys verballert man auch sein 
ganzes Wochenende. Nur meine Freundin fand es 
nicht so lustig.“ 

PC Games: Was ist eigentlich ein Speedgamer und 
wie bist du schließlich selbst einer geworden? 
[Vogel]: „Wie man sich früher mit Highscores 
brüstete, sind es heute Speedruns. Ein Speedga¬ 
mer beherrscht ein Spiel perfekt, hat Stunden in 
Steuerung investiert und weiß folgerichtig, wo im Spiel 
wie agiert werden muss, um dieses möglichst schnell 


zu beenden. Vor ein paar Jahren stieß ich auf einen 
Speedrun von Mario Bros. 3 und war unglaublich 
fasziniert über die Leistung und die Tatsache, wie oft 
und mit welcher Leidenschaft derjenige das Spiel 
gezockt haben muss, um derartiges Gameplay zu 
perfektionieren.“ 

PC Games: Was macht denn den Reiz aus, ein 
Game so schnell wie möglich durchzuspielen und 
somit auf viele Extrasund Inhalte zu verzichten? 
[Vogel]: „Der Speedrun ist nur eine Form die 
entsteht, wenn Spieler über die Grenzen des Spieles 
hinausgehen. Alles ist erforscht, jedes Level 1.000 
Mal gespielt, was macht man dann? Das Ganze so 
schnell wie möglich durchspielen! Vielleicht will man 
auch einfach angeben damit, ich weiß es selbst nicht 
so genau.“ 

PC Games: Spielt man ein neues Spiel als 
Speedgamer anders? Überlegt man etwa, wie und wo 
man Zeit sparen kann? 

[Vogel]: „Ich spiele neue Spiele nicht anders, aber 
sicherlich längerund häufiger. Denn Speedruns 
macht man erst, nachdem man sich mit dem Titel 
bestens auskennt.“ 

PC Games: Wie bereitest du dich auf eine neue 
Rekordjagd vor? Wie oft musstest du beispielsweise 
die Spiele deines Adventureruns durchspielen, um 
wirklich schnell den Abspann vor Augen zu haben? 
[Vogel]: „Sie beschäftigten mich seit fast 15 Jahren 
und ich spiele die meisten regelmäßig. Ich habe sie 
circa eine Woche vorher trainiert. Normalerweise 
kennt man alle auswendig, aberTitel wie Loom, die 
ich nur selten spiele, mussten aufgefrischt werden. Es 
lohnt sich, viele Sachen auswendigzu lernen, damit 
man nicht zu viel Zeit vertrödelt.“ 

PC Games: Welche Spiele eignen sich am besten 
fürsSpeedgaming? 


[Vogel]: „Im Grunde sind fast alle Spiele geeignet. 
Allerdings bieten Titel, in denen der Spieler eine große 
Interaktionsfreiheit besitzt, viel mehr Möglichkeiten, 
Abkürzungen zu finden und Rekorde zu toppen. Bei 
Adventures ist das Ganze noch etwas kniffliger. Hier 
muss ich mir vorher überlegen, wann ich welchen 
Handlungsstrang verfolge und welche Gegenstände 
wirklich benutzt oderaufgenommen werden müssen. 
Denn auf die Geschwindigkeit der Spielfigur hat man 
hier im Gegensatz zu einem Ego-Shooter eher wenig 
Einfluss.“ 

PC Games: An welchen neuen Bestzeiten arbeitest 
du zurZeit?“ 

[Vogel]: „An einem Rekord für das meiner Meinung 
nach beste Adventure aller Zeiten: Grim Fandango!“ 
PC Games: Angenommen, ich bin ein besonders 
flinker Spieler. Wo präsentiere ich meine Bestzeiten? 
[Vogel]: „Am besten dort, wo sich möglichst viele 
Leute tummeln, die genau das Gleiche tun. Auf www. 
speeddemosarchive.com findet man eine gute und 
plattformübergreifende Auswahl an unglaublich guten 
Speedruns aus vielen Genres.“ 

PC Games: Was ist dein absoluter Rekord? 
[Vogel]: „Day oftheTentacle und vier Tassen Kaffee 
in 24 Minuten.“ 

PC Games: Abschließend eine Frage an den 
Profispieler: Welches deiner Spiele verdient zu Recht 
das Prädikat „Sauschwer“ und ist der Alptraum eines 
jeden Speedgamers? 

[Vogel]: „Eindeutig Monkey Island 2 für den Amiga: 
Karton mit elf Disketten, Hand- und Tippsbuch plus 
Coderad - die 500 Gramm schwere Hölle!“ 

Das Beweisvideo zu dem unglaublichen Adventurerun 
von [Vogel] finden Sie auf unserer Heft-DVD in der 
Rubrik „Trailer“. Viel Spaß beim Staunen! 
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Der Rockstar 


Heinz Henn ist als DSDS-Juror mal guter, 
mal böser Onkel. Im wahren Leben spielt 
er bei Spieleriese Take 2 die erste Geige. 



TRITTBRETTFAHRT Need for Speed Under¬ 
ground (oben) hält Heinz Henn für eine „gute 
Cover-Version“ von Midnight Club Racing (u.) 
- doch die Innovation bleibt auf der Strecke. 



iel Gutes wusste Die¬ 
ter Bohlen über Heinz 
Henn nicht zu sagen. 
„Ich weiß überhaupt nicht, wer 
das ist", nörgelte der teutonische 
Pop-Titan vor der RTL-Casting- 
Show Deutschland sucht den 
Superstar über Henn. Der war 
selbst über die RTL-Anfrage über¬ 
rascht, bei der Sendung als Juror 
mitzuwirken. Der 50-Jährige ist 
nämlich seit 2003 International 
President der Edel-Spieleschmie- 
de Take 2 Interactive. Qualifiziert 
ist der Mann jedenfalls auch bei 
der Beurteilung von Möchtegern- 
Stars: Vor seinem Einstieg in die 
Spielebranche diente sich Henn 
30 Jahre lang als einer der weni¬ 
gen Deutschen im US-Musikge- 
schäft hoch. Doch der einstige 
EMI- und BMG-Top-Manager ist 
vom Showbusiness enttäuscht. 
„Die wenigsten Künstler be¬ 
kommen heute noch von ihren 
A&R-Managern (Artist & Re¬ 
pertoire, Anm. der Red.) die Zeit, 
ihre Musik zu entwickeln und 
wirklich gute Al¬ 
ben zu machen", 
klagt Henn. „Statt 
den Künstlern 
drei, vier Jahre 
Zeit zu geben, 
wollen die sofort 
abkassieren." Das 
Erfolgsrezept von 
Take 2 Interactive 
und dessen Mar¬ 
ke Rockstar Games sieht Heinz 
Henn dagegen gerade darin, den 
Entwicklern die Möglichkeit zur 
Ausarbeitung ihrer Konzepte 
zu geben. „Bei Rockstar Games 
verbringt man viel mehr Zeit 
als anderswo mit der Frage, wie 
und warum man ein Spiel ma¬ 
chen will", erklärt Heinz Henn. 
„Rockstar würde nie ein Spiel 
herausbringen, das mal eben zu¬ 
sammengeklatscht wird." In den 
Studios würde auch niemand 
sitzen, der da arbeiten müsse, 
sondern „weil sie Teil dieser kre¬ 
ativen Atmosphäre sein wollen. 
Wenn man um 3 Uhr morgens 
in unser Headquarter in New 
York geht, dann kann man sicher 
sein, dass da mindestens noch 60 
Programmierer und Grafiker sit¬ 
zen. Aber nicht ein einziger von 
denen muss dort sein, sondern 
die wollen dort sein." Der Grund 
für diese Motivation liegt für 
den gebürtigen Kölner, der sich 
gern mal mit einem Spaziergang 
durch das Entwicklungsstudio 
von seinen kaufmännischen 


Aufgaben in der Führungsetage 
erholt, in der hohen Identifikati¬ 
on der Entwickler mit den eige¬ 
nen Spieleprojekten. „Rockstar 
wird nur Spiele machen, die die 
Leute hier selbst geil finden und 
hinter denen sie stehen. Wir sind 
keine Spielefabrik, sondern eine 
Boutique." Die Anspielung zielt 
in Richtung Redmond, dem 
Hauptsitz von Electronic Arts. 
Große Games-Konzerne, die 
zwar routiniert, aber weitgehend 
innovationsfrei Spieleprojekte 
abwickeln, sind Heinz Henn au¬ 
genscheinlich ein Dom im Auge. 
Mit Grand Theft Auto hatte 
Rockstar Games dagegen das 
Konzept einer Spielumgebung 
erfunden, die völlig frei begeh¬ 
bar ist und den Eindruck einer le¬ 
benden Stadt erweckt. Midnight 
Club Racing revolutionierte der¬ 
weil durch Tuning-Möglichkei- 
ten und vor allem einen mitrei¬ 
ßenden, thematisch passenden 
Soundtrack mit jungen Rock¬ 
bands das Genre. Heinz Henn 
hält Electronic 
Arts' Need for 
Speed Under¬ 
ground zwar für 
eine „sehr gute 
Coverversion 
von Midnight 
Club Racing", 
die sich auch gut 
verkauft, „aber 
ich muss trotz¬ 
dem darüber lächeln, dass bei 
EA eine Gmppe von Program¬ 
mierern schon seit zwei Jahren 
dabei ist, herauszukriegen, wie 
sie ein Spiel wie GTA Vice City 
machen können, anstatt etwas 
Eigenes zu erfinden." Diese 
Kreativität, die sich Take 2 auf 
die Fahnen geschrieben hat, soll 
auch nach Übernahmen von 
Studios weiterleben. Firaxis, 
die kürzlich erworbene Strate¬ 
giespielschmiede von Star-De¬ 
signer Sid Meier, soll nicht aus¬ 
verkauft werden, wie dies etwa 
bei EA mit Origin geschehen ist. 
Auch nach der Übernahme des 
Studios in Hunt Valley dürfe Sid 
„alles machen, was er will. Wir 
können von uns behaupten, dass 
wir der Laden mit den meisten 
Verrückten in der Industrie sind. 
Mensch, hier laufen 1.800 Wahn¬ 
sinnige herum, aber es sind eben 
die besten und talentiertesten 
Wahnsinnigen der Industrie. 
Diese Kreativität ist ja gerade 
das Geheimnis unseres Erfolgs", 
sagt Henn enthusiastisch, (ch) 



„Bei Rockstar ver¬ 
bringt man viel mehr 
Zeit als anderswo 
mit der Frage, wie 
und warum man ein 
Spiel machen will." 
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Der PC 

Falls Sie ein fertiges System 
suchen, sollten Sie einen Blick 
auf die Machine from Hell 5 
„B” ( www.redzac.de ) werfen. 
Für 1.199 Euro gibt's einen 
potenten Athlon 64 4000+ auf 
einem Nforce4-SLI-Mainboard 
(AsusA8N-SLI). Daneben 
werkelt eine Geforce 7800 GT 
(256 MByte RAM), zu der Sie 
bei Bedarf noch ein zweites 
Exemplar hinzufügen können. 
Die 250-GByte-SATA-Festplat- 
te, ein 16x-DVD-Brenner, der 
7.1-Soundchip, 1 Gigabyte RAM 
und ein Gigabit-LAN-Anschluss 
komplettieren den PC. 


Die Tastatur 

Gerade Einsteigern 
dürfte das Zboard 
( www.zboard.com/de ) 

mit austauschba¬ 
ren Tastenfeldern 
entgegenkommen. 

Neben angepassten 
Sets für die gängigsten 
Spieletitel ist dafür 
derzeit ein schmuckes, 

limitiertes Battlefield 2-Tastenfeld im Handel erhältlich. Profis greifen dagegen 
zur Logitech G15 ( www.logitech.de ). dem Testsieger aus unserem großen 
Vergleichstest der Spieler-Tastaturen (PC Games 02/06). 


Die Maus 

Unsere Empfehlung ist gleich in doppelter Hinsicht interessant: die Logitech 
MX518 ( www.logitech.de ) ist bisher nicht nur in puncto Spieltauglich¬ 
keit unübertroffen, sondern mit circa 35,- Euro auch gleichzeitig 
ein echter Preistipp. Dank der acht Tasten sind Sie für alle 
Situationen bestens gerüstet. Alternativ bekommen Sie 
für rund 65,- Euro mit der Razer Copperhead ( www. 
razerzone.com ) einen exzellenten Laser-Nager 
mit flacherem Gehäuse, sieben Tasten und noch 
höherer Auflösung bis zu 2.000 dpi. Die Auflösung 
lässt sich bei beiden Geräten perSonder-Maustasten 
jederzeit umschalten. 


attlefield 2 


brauchen 


Für versierte Battlefield-2-Spieler zählt nur eins: Spaß am Spiel. Wir verraten, 
was Sie benötigen, damit die Leidenschaft garantiert nicht auf der Strecke bleibt. 


N 


icht nur bei Profisport- 
lem entscheidet die 
richtige Ausrüstung oft 
über Sieg oder Niederlage. Auch 
bei Battlefield 2 legt ein gutes 


Equipment den Grundstein für 
den Erfolg und Spaß am Spiel. 
Aber was ist die richtige Hard¬ 
ware? Gibt es Programme, die 
die Flaggenhatz auf den mo¬ 


dernen Online-Schlachtfeldern 
womöglich vereinfachen? Was 
muss Ihr Internet-Provider bie¬ 
ten, damit Sie als Spieler zufrie¬ 
den sind? Wir haben Battlefield 


2-Profis nach ihren Favoriten 
befragt und verraten, an welchen 
zehn Dingen für einen aufstre¬ 
benden Battlefield-Soldaten kein 
Weg vorbeiführt. 


Das Mousepad 


DasSlickride Mousepad 
Camouflage im stilechten Tarn¬ 
farbenanstrich von Gamerswear 
( www.gamerswear.de ) ist genau 
richtig, um auf dem virtuellen 
Schlachtfeld zu bestehen. Die 
Matte ist flexibel, präzise und 
angenehm groß und mit 19 Euro 




Der Joystick 

DerSaitekCyborg 
Evo ( www.saitek.de) 
bietet unter anderem 
neun programmierbare 
Tasten und einen Acht- 
fach-Cooliehat, einen 
Schubregler sowie durch den 
um die eigene Achse drehba¬ 
ren Steuerknüppel eine Ru¬ 
derkontrolle. Force Feedback 
ist bei Battlefield 2 nicht 
vorhanden. 


Internetanbieter 

Für bandbreitenintensive Online-Shooter wie Battlefield 2 bedarf es 
einer entsprechenden Internetleitung. Dabei sollten Vielspieler gleich 
zu einer DSL-Flatrate greifen, da rund 50 Megabyte pro Stunde durch 
die Leitung jagen. Das ermöglicht stundenlange Internetgefechte 
ohne den Blick auf die Uhr. Bei DSL gilt allerdings nicht automatisch: 
Je höher die Übertragungsrate, desto niedriger (also vorteilhafter) der 
Ping, der so manches Schussduell entscheidet. Deshalb bieten einige 
Anbieter gegen eine geringe Gebühr Fastpath an, was die Verzögerun¬ 
gen weiter minimiert. Eine DSL-Flatrate bekommen Sie schon ab 20 
Euro (Beispielsweise Freenet). Wer mehr Power will, legt bei AOL 
und T-Online knapp 35 Euro für einen DSL-6000-Anschluss 
hin. Auch der Blick auf einen günstigen Regionalanbieter 
kann sich lohnen. Einen Preisüberblick finden Sie im 
Internet, beispielsweise auf www.dsl-tarife.de . 


32 


PC GAMES 03/06 



Headsets 


Falls Sie Ihre Nachbarn nicht 
stören wollen oder schlichtweg 
keinen Platz für Boxentürme 
haben, ist das kein Grund, auf 
guten Sound zu verzichten. Für 
knapp unter 40 Euro bekommen 
Sie mit dem Speedlink Medusa 
( www.soeedlink.de) ein gutes 
und bequemes 5.1 Headset, das 
Sie überein externes Verstärkerkästchen mit der Soundkarte des PCs verbin¬ 


den. Für nur etwa zehn Euro mehr gibt es die praktische USB-Variante, bei der 
Sie lediglich einen freien USB-Steckplatz benötigen. DerSurroundsound ist 
keine Effekthascherei, vielmehr können Sie durch die räumliche Geräusch¬ 
kulisse den Gegner geradezu blind orten. 



Gamebrowser 


Einer der wenigen dicken Kritik¬ 
punkte am Spiel ist der eingebaute 
Gamebrowser, der langsam und 
unhandlich ist. Dabei erhalten Sie 
bessere und schnellere externe Pro¬ 
gramme für lau, bei denen Sie aus 
einer Vielzahl verschiedener Spiele 
wählen können. Schon die kosten¬ 
lose Version von The All Seeing Eye 
( videogames.vahoo.com/multiolaver ) 

bietet eine Fülle von nützlichen Op¬ 
tionen. Wenn Sie noch etwas mehr 
wollen, geben Sie 15 US-Dollar für 
die Vollversion aus. Ähnlich verhält 
es sich mit der Shareware Gamespy 
3D ( www.gamesov3d.com ). Unsere 
Empfehlung gilt dem eher für Profis 
geigneten HLSW ( www.hlsw.de ). mit 
dem Sie vorwiegend bequem Server 
administrieren können. Wenn Sie 
die auf der Homepage vorhandenen 
Serverlisten herunterladen, taugt 
HLSW aber auch als Gamebrowser. 


9 


Programme 

Das von Haus aus mitgelie¬ 
ferte Voice-Over-IP-Programm 
ist durchaus brauchbar. 
Dennoch wollen wir ein paar 
Alternativen aufzeigen, mit de¬ 
nen Sie sich auch außerhalb 
des Spiels mit Mitspielern 
absprechen können. Empfeh¬ 
lenswert ist hierTeamspeak 
( www.goteamsoeak.com ). 

ein kostenloses Programm 
mit vielfältigen Möglichkeiten. 
Sie können einen festen 
Sprachserverfür mehrere 
Spiele, Benutzerund Kanäle 
einrichten. Noch relativ neu 
ist Skype. Das eigentlich für 
die Internettelefonie gedachte 
Tool lässt sich auch hierein¬ 
setzen. Mit beiden können Sie 
Textnachrichten versenden. 


Clan-War-Planer 

Echte Mehrspieleranhänger organisieren sich und gründen Spielergemein¬ 
schaften, auch „Clans“ bezeichnet. Man trifft sich, tauscht Erfahrungen 
aus und spielt miteinander. Natürlich konkurrieren die einzelnen Clans im 
Internet. Um zu entscheiden, wer die talentierteren Spieler in den eigenen 
Reihen hat, organisieren die Gruppen so genannte Clan-Wars. Für die 
perfekte Vorbereitung empfehlen wir das Advanced Tactical Center (ATC), 
mit dem sich sämtliche Spielzüge online planen lassen. Das Tool finden Sie 
auf www.foolishentertainment.com . 
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Eider Scrolls 


Oblivion | Von diesem Rollenspiel wird eine Revoluti¬ 
on erwartet: Schön und wegweisend soll es werden 
PC Games hat es zum ersten Mal gespielt. 


ls Bethesda im Januar 
L des vergangenen Jah- 

^@ res die ersten Bilder 
zu Oblivion veröffentlichte, 
gab es einen Aufschrei der 
Verzückung: Eine solch bom¬ 
bastische Grafik hatte man 
noch nicht gesehen. Dann 
sprachen die Entwickler von 
ihrem Radiant-KI-System, 
und die Vorfreude wuchs 
weiter: Oblivion soll eine 
gigantische Fantasy-Welt 
simulieren, in der jeder 
Bewohner sein eigenes 
Leben führt. Dass Her¬ 
steller viel versprechen, 
wenn der Tag lang ist - je¬ 
der weiß es. Deswegen ist 
PC Games nach London ge¬ 
reist, um einer Premiere bei¬ 
zuwohnen: Zum ersten Mal 
konnten wir Oblivion spielen. 
In den folgenden Spielberich¬ 
ten schildern die Redakteure 
Thomas Weiß und Felix Schütz 
ihre Eindrücke. Allgemeine In¬ 
formationen finden Sie auf 
der letzten Doppelseite 
der Vorschau. 


FASZINIERENDE Kl Dieser 
Nichtspielercharakter 
malt in aller Seelenruhe 
ein Bild. Sämtliche Figu¬ 
ren führen ein Eigenleben. 


Des einen Freud, des anderen 
Leid. Während Pete Hines von 
Bethesda im Londoner Conrad- 
Hotel die letzten Reste an Jetlag 
loszuwerden versucht, bin ich von 
einem Gefühl der Vorfreude durch¬ 
drungen: Vor mir steht ein Rechner, 
auf dessen Festplatte Oblivion in¬ 
stalliert ist. „Ich wollte dir eigentlich 
eine neuere Version mitbringen", 
sagt Hines, „aber dann gab es Pro¬ 
bleme bei der Installation. Daher 
mussten wir auf die ältere Fassung 
vom Dezember ausweichen. Die 
stürzt häufiger ab und läuft nur im 
Fenster halbwegs stabil." Das alte 
Motto „save often, save early" be¬ 
wahrheitet sich damit einmal mehr 
- der Hotkey fürs Schnellspeichem 
sei F5, erklärt Hines. 

Feierlich führe ich den Dop¬ 
pelklick aufs Oblivion-Symbol 
aus, es erscheint die Intro-Sequenz. 
Regent Uriel Septim spricht in der 
Stimme von Patrick Stewart, er sagt 
Sätze, die eines Fantasy-Rollenspiels 
würdig sind: „Ich habe die Tore von 
Oblivion gesehen. Dunkel fegt der 


Tod durchs Land." Die Kamera 
fliegt über die Landschaft, vorbei 
an Hügeln, Wäldern, Flüssen, bis 
sich die imperiale Hauptstadt ins 
Bild schiebt. Man hat schon bes¬ 
sere Rendersequenzen gesehen, 
aber trotzdem entsteht ein epi¬ 
sches Gefühl. Das Zusammen¬ 
spiel von Sprache, traditionsrei¬ 
cher Morrowind-Hymne und 
Grafik funktioniert. 


terhohe Sprünge 
über Abgründe 
- Reflexe, von 
denen Orks träu- 

Dafür wächst kein Gras 


Mithäftling raunt mir Beschimp¬ 
fungen durch die Gitterstäbe zu. 
Dass ich ein Ork bin, scheint ihn 
zu stören, dass ich ein weibli¬ 
cher bin, ganz besonders. Die 
Entwickler haben sich die Mühe 
gemacht, die Beleidigungen auf 
die Klasse zuzuschneiden. Sofort 
überkommt einen der Drang, 
andere Kombinationen zu pro¬ 
bieren. Dann stapft auch schon 
Uriel ins Bild, jener Regent, um 
den sich alles dreht. Bedeutungs¬ 
schwangere Worte fallen. Kurz 
darauf bin ich frei. Zum ersten 
Mal ist Zeit, den Blick schweifen 
zu lassen: Eisenketten hängen 
quer durchs Bild, festgemacht 
an dunklen Mauerstücken, die 
gespenstisch im Fackelschein 
flimmern. Licht kommt in nebli¬ 
gen Wellen durch Ritzen in der 


Decke. Vereinzelt tröpfelt Wasser 
zu Boden. Schönere Innenareale 
habe ich noch nicht gesehen. 

Es steckt schon ein bisschen 
Ironie darin, dass Oblivion 
kein Online-Rollenspiel ist, aber 
kurz nach Spielstart Riesen¬ 
ratten auf den Spieler loslässt: 
Quiekend kommen die Viecher 
auf mich zugestürmt, hektische 
Mausklicks und drei Faustschlä¬ 
ge später herrscht Ruhe. Es wird 
mir zum ersten Mal bewusst, 
wie simpel die Steuerung aufge¬ 
baut ist: Die Bewegung erfolgt 
per WASD-Reihe, zugeschlagen 
wird mit der linken, abgewehrt 
mit der rechten Maustaste. 

Der Ausbruch aus dem Ge¬ 
fängnis hat Tutorial-Charakter. 
Die Finalisierung der Figur voll¬ 
zieht sich währenddessen; kurz 


men. 

mehr, wo sie zuhauen. Dass sie 
eins und eins nicht zusammen¬ 
zählen können, ohne die Finger 
zu Hilfe zu nehmen, erinnert 
mich an meine Schulzeit - das ist 
meine Rasse! Beim Formen des 
Gesichts muss ich mich beherr¬ 
schen: Es gibt so viele Möglich¬ 
keiten der Gestaltung, dass die 
Gefahr droht, sich in der Vielfalt 
der Kinnlängen, Haarfarben und 
Nasenbreiten zu verlieren. Weil 
die Spielzeit beschränkt ist, ent¬ 
scheide ich mich rasch für eine 
weibliche Ork-Visage. Schön 
hässlich sind sie alle. Ich taufe 
meine Grünhaut Bob. 


Charakterfrage 

Schließlich: die Charakterer¬ 
stellung. Zehn Rassen sind ver¬ 
fügbar, alle davon einzigartig. 
Waldelfen können Tiere zähmen 
und am besten mit Pfeil und 
Bogen umgehen. Dunkelelfen 
verstehen sich auf die Beschwö¬ 
rung von Geistern. Hochelfen 
vertragen weder Wärme noch 
Kälte, aber sie zaubern wie Da¬ 
vid Copperfield. Die katzenähn¬ 
lichen Kjajiit sehen problemlos in 
der Dunkelheit und machen me- 


Erste Schritte 

Das Spiel beginnt wunder¬ 
voll zynisch im Gefängnis: Ein 
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WIE AUFMERKSAM! Figuren bemerken die Anwesen¬ 
heit des Spielers und blicken ihm in die Augen. 


DYLLISCH Solche Naturschauspii 
le sind in Handarbeit entstanden 
und nicht per Zufallsgenerator. 


NACHTWÄCHTER Soldaten, die größe¬ 
re Entfernungen zurücklegen, benutzen 
Pferde und Fackeln für die Dunkelheit. 
Als Spieler könnte man den Gaul 
stibitzen 


wenn man sich traut. 




ECHTZEIT-KÄMPFE Wenn ein Gegner so mit der Waffe ausholt, 
sollten Sie schleunigst die rechte Maustaste drücken, um den 
Hieb per Schild abzublocken. Auf das Timing kommt es an! 


der Mitte von C 


ZENTRUM Die 


LESESPASS Wie in Morrowind stehen in 
Regalen etliche Bücher herum, die teils sehr 
umfangreiche Kurzgeschichten enthalten. 
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FREMDES VOLK In den Wäl¬ 

* 

'.V 

dern Tamriels treffen Sie auf 



Fabelwesen wie Dryaden, die 
auf Eindringlinge allergisch 

s 

A 

: reagieren. 
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VERBÜNDETE Die Leibwächter des 1 
Regenten Uriel Septim kommen im Tutorial 
vor und sind Ihnen gegenüber misstrauisch 
eingestellt - kein Wunder, immerhin hat 
man Sie in einer Zelle vorgefunden. 



KÜHLER EMPFANG In dt 

treffen wir auf einen Kjaji 
Nähe kennen lernen woll 


Grafikpracht und Auflösung von 
1.280x1.024 Bildpunkten gleitet 
die Umgebung so weich über 
den Bildschirm, als würde man 
über Seide streichen. Das Opti¬ 
onsmenü der Video-Einstellun¬ 
gen verrät: Die Detailregler für 
Baum-, Figur- und Grassichtwei¬ 
te liegen mittig mit Tendenz nach 
links, die Schatten sind aktiviert. 

Den ersten Spielabsturz nutze 
ich, um die Rechnerkonfigura¬ 
tion einzusehen. Die Nachfor¬ 
schungen ergeben, dass ich auf 
einem Athlon 64 FX-55 mit 2,61 
GHz, 1 GByte RAM und einer 
Geforce 7800 GT spiele - also Bei- 
nah-Luxusklasse, sieht man von 
der geringen RAM-Zahl ab, die 
sich erstaunlicherweise kaum be¬ 
merkbar macht: Ladezeiten sind 
selten und schnell. Mutig stelle 
ich alle Detaileinstellungen aufs 
Maximum und gehe in Deckung, 
um mich vor der drohenden Ex¬ 


plosion des Rechners zu schüt¬ 
zen. Doch es passiert - nichts. 
Oblivion läuft noch immer wie 
geölt. Nur einige Oberflächen se¬ 
hen aus, als gäbe es einen Fehler 
in der Matrix: seltsam gerastert 
statt natumah. „Das liegt an der 
fehlerhaften Version", so Hines. 

Später, ich streife gerade 
durch die Wildnis, erblicke ich 
ein Reh am Wegesrand. Es hat 
seinen Kopf gen Boden gerichtet 
und vollführt Kaubewegungen. 
Als ich näher komme, verfällt es 
in Panik und hechtet davon. Ich 
nehme die Verfolgung auf, was 
mir eine Steigerung des Athletik- 
Skills einbringt. Bald geht mir die 
Puste aus. Inzwischen bin ich in 
ein Waldstück gelangt, üppige 
Bäume stehen dort, voller Blätter 
sind sie und in den prächtigsten 
Farben. Am Boden schaukelt 
Gras in der Brise, und da fällt es 


vor dem Schritt ins Freie will das 
Programm wissen, ob man mit 
den getroffenen Entscheidun¬ 
gen einverstanden ist. Jawohl, 
ich will Ork-Barbar mit Krieger- 
Sternzeichen sein! 


Grafik und Hardware 

Draußen stockt mir der Atem. 
Es breitet sich eine Landschaft 
aus, die ein Gefühl von Freiheit 
vermittelt: Das Gebiet verläuft 
soweit in die Feme, wie man es 
in Computerspielen selten erlebt. 
Zwar sinkt hinten der Detailgrad 
spürbar, doch im Großen und 
Ganzen ist der Anblick überwäl¬ 
tigend. Wundervoll die Lichtef¬ 
fekte: Mittags sind die Schatten 
kurz, Oberflächen erscheinen 
grell; abends gibt es diesen röt¬ 
lichen Schimmer der unterge¬ 
henden Sonne, perspektivisch 
korrekt auf Texturen angewandt; 
nachts ist alles dunkelblau. Trotz 


mir auf: Die Kamerabewegungen 
erscheinen seltsam schwerfällig, 
endlich sinkt der Rechner unter 
der drallen Optik keuchend nie¬ 
der - die Dichte der Vegetation 
beeinflusst also, wie geschmeidig 
das Spiel läuft. Sobald man die 
Sichtweite fürs Gras verringert, 
flutscht es wieder. 


Offene Spielwelt 

Fast droht einen die Größe der 
Welt zu erschlagen, gäbe es nicht 
einen Anhaltspunkt, an dem man 
sich klammem kann: den roten 
Pfeil am Kompass, angebracht 
am unteren Bildschirmrand. Er 
zeigt an, in welcher Richtung die 
nächste Quest-Station liegt. Ihm 
zu folgen ist leicht gesagt, doch 
schwierig in der Ausführung: 
Denn während ich voranschrei¬ 
te, tauchen daneben andere 
Symbole auf, etwa Tore, die die 


Nähe eines Dungeons ankündi¬ 
gen. Diesem Erkundungsdrang 
zu widerstehen, das erfordert 
Standhaftigkeit. Statt die Haupt¬ 
aufgabe zu verfolgen, nämlich 
den Kontinent Cyrodiil vor 
dem Untergang zu bewahren, 
finde ich mich in den erstbesten 
Katakomben wieder. Zombies 
schlurfen dort zwischen Gräbern 
umher, und sanft weht Rauch 
durch die spärlich beleuchteten 
Gänge. Nach dem ersten Schritt 
vorwärts bleibt mir das Herz 
kurz stehen: Klingen surren aus 
den Wänden heran und baumeln 
hin und her - ohne Timing gibt's 
kein heiles Durchkommen. Der 
zweite Schock folgt sogleich, als 
ich auf einer Bodenplatte stehe, 
die mit Gepolter abwärts kracht 
und in einem Dutzend überdi¬ 


mensionaler Nägel landet. Das 
ist der Moment, in dem ich ent¬ 
schließe, meine Exkursion später 
fortzusetzen und eine Stadt auf¬ 
zusuchen. 

Heldentaten in Städten 

Die Bürger von Cheydinhal 
sind nicht gut auf die Soldaten 
zu sprechen: Für die geringste 
Ordnungswidrigkeit zahlen sie 
hohe Geldstrafen. Das erfahre 
ich in Gesprächen mit Passanten 
und Hausbewohnern. Automa¬ 
tisch füllt sich mein Journal mit 
der Aufgabe, diesen Umstand 
zu untersuchen. Doch die Lö¬ 
sung erweist sich als unmöglich: 
Im Hauptquartier der Soldaten 
verdunkelt sich der Bildschirm, 
Oblivion stürzt ab - immer und 
immer wieder. „Solche Fehler 


merzen wir derzeit aus", sagt Hi¬ 
nes, als ich ihn darauf anspreche. 

Dafür empfiehlt er mir eine 
andere Quest, eine, die einen 
verschwundenen Maler behan¬ 
delt. Die Frau des Künstlers fleht 
mich an, ihren Gatten ausfindig 
zu machen - ablehnen kann man 
diese Bitte nicht, da Aufträge 
ohne Zustimmung im Quest- 
Buch landen. Der Blick in sein 
Arbeitszimmer offenbart: Er ist 
durch seine Bilder in eine gemalte 
Wildnis entschwunden. Ich folge 
ihm, und um mich herum tut sich 
eine Fantasiewelt im Look eines 
Ölgemäldes auf: Boden, Bäume 
und Himmel ziehen in bunten 
Schlieren vorüber. Vorne steht 
der Maler und verwickelt mich in 
ein Gespräch. Umfassend erzählt 
er von seinem Dilemma. Unge¬ 
duldige 
Helden 


können uferlose Dialoge ab¬ 
kürzen, indem sie per Multiple- 
Choice sinngemäß antworten: 
„Sag mir einfach, was zu tun ist." 
Daraufhin drückt er mir Terpen¬ 
tin in die Hand, ein Mittel, das 
im Kampf gegen die gezeichne¬ 
ten Trolle helfen soll. Es funkti¬ 
oniert, kurz darauf ist die Quest 
abgeschlossen, der Maler geret¬ 
tet. Doch statt zu seiner Frau zu 
gehen, bleibt er im Raum ste¬ 
hen. „Was ist mit meiner Beloh¬ 
nung?", will ich von Pete Hines 
wissen. Der stellt fest: „Offenbar 
ein Bug." An der KI, die mut¬ 
maßlich eine der Besonderheiten 
des Spiels sein soll, müssen die 
Entwickler noch arbeiten. 


Karriere als Krieger 

Während sich Kollege Felix 
mit allerlei zwielichtigen Ge¬ 
stalten abgibt, strebe ich eine 


AUSSAGEKRÄFTIGE MIMIK Gemütszustände der Nichtspielercharaktere sind an den 
Gesichtszügen abzulesen. Dieser Soldat ist dem Spieler gegenüber neutral eingestellt. 


























Artjomtm 


Cwipleylon 


Städte, die vvr Leben pulsie ren: So detailreicb ist die Sp ielwelt _ 

The Eider Scrolls 4: Oblivion ist vor allem ein Rollenspiel der Detailver- soll stellvertretend für den Rest die Talos Plaza der imperialen Metropole 

liebtheit. Als Beispiel dafür wie lebensecht allein die Hauptstädte wirken, von Cyrodiil dienen. 


Obwohl es unwahrscheinlich ist, dass die Einwohner der imperialen Stadt auf 
derTalos Plaza tagsüber ein Verbrechen begehen, patrouilliert eine Wache. 

Der Bürger Collatinus Vedius bewegt sich auf die Taverne Foaming Flask zu, um 
mit seinen Kumpels einen zu trinken, bevor die Zapfhähne versiegen. 

Sieh an: Ida, die professionelle „Akrobatin“, trifft „rein zufällig“ auf Ancus, der, 
stets gut gelaunt, ständig in diesem edlen Viertel herumhängt. Elende Diebe! 
Severius nimmt sich die Zeit, Dynari zu erklären, dass sich der Atius-Clan an die 
Regeln halten wird, um weitere Duelle auf offener Straße zu vermeiden. 

Das Symbol von Mond und Sonne weist daraufhin, dass müde Abenteurer hier 
ein Bett für die Nacht finden - wenn das entsprechende Gold vorhanden ist. 


i masm 
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Eine Statue von Akatosh, dem Drachengott. Wenn Ihnen die Bürger der imperi¬ 
alen Stadt „Treffen wir uns am Drachen“ mitteilen, dann ist dieser Ort gemeint. 
Der White Gold Tower ist das größte Gebäude in ganz Cyrodiil. Es gibt ihn seit 
der antiken Kultur von Ayleid. Er ist mittlerweile die Ikone der imperialen Stadt. 
Secunda ist einer der zwei Monde von Tamriel. 

Berge sind in der Ferne erkennbar. Die Sichtweite reicht bis zum Horizont. Die 
gesamte Landschaft ist in 3D gehalten, was bedeutet: Es ist kein Problem, 
genau diesen Berg zu erklimmen. 

Oblivion enthält viele Wettereffekte. Die Übergänge zwischen bewölkt, trübe, 
neblig, regnerisch, Schneefall und Gewitter sind geschmeidig. 


»PS! aJKv! 


Laufbahn als rechtschaffener 
Krieger an. 

Von einem grimmigen Ork 
in der Stadt Cheydinhal erfahre 
ich, dass kein Kopfgeld auf mich 
ausgesetzt sein darf, um mich ihr 
anzuschließen - und schwups 
bin ich schon Mitglied. Der An¬ 
führer betraut mich sogleich mit 
dem ersten Auftrag: Ich soll eine 
Waffenlieferung in eine Mine 
bringen, die nordwestlich der 
Stadt liegt. 

Dort angekommen, treffe ich 
auf drei Krieger, die an einem La¬ 
gerfeuer stehen. Jeder bittet um 
eine Waffe, um die Mine von den 
Kobolden zu säubern. Ich ver¬ 
teile Schwert, Axt und Hammer. 
Zu viert stapfen wir schließlich 
durch enge Gänge, manchmal 
versperrt ein KI-Kämpfer den 
Weg. Dafür kämpfen sie ge¬ 
gen die Kreaturen, ohne einen 
Kratzer abzubekommen. Jeder 
überlebt, was mir einen Gold- 
Bonus und die Beförderung vom 
Anwärter zum Auszubildenden 
einbringt. 

Meine Heldenkarriere nimmt 
gerade so richtig ihren Anfang, 
als der Veranstalter jene verhäng¬ 
nisvollen Worte spricht: „So, 
verehrte Herrschaften, die Zeit 
ist um." Jetzt ist Pete Hines nicht 
mehr der einzige, der leidet: 
Während er sich mental bereits 
auf australische und italienische 
Journalisten einstellt, die vor der 
Tür warten, verabschiede ich 
mich tränenreich von Bob, dem 
weiblichen Ork. Über Level 1 bin 
ich nicht hinausgekommen, da¬ 
für erfordert Oblivion mehr Zeit 
- eine Zeit, die ich mit Genuss 
investiere, sobald dieses wun¬ 
dervolle Rollenspiel Ende März 
erscheint. 


und speichert häufig, das 
Spiel stürzt oft ab!" Pete Hines' 
letzte Tipps bekomme ich nur 
noch mit einem Ohr mit - ich 
will endlich loslegen mit diesem 
Rollenspiel, das neben Gothic 3 
als bestes des Jahres 2006 gehan¬ 
delt wird. 

Dann fällt der Startschuss: 
Der Schriftzug The Eider Scrolls 
4: Oblivion breitet sich auf dem 
Monitor aus, gefolgt von einem 
Intro, in dem Uriel Septim, der 
Herrscher des Landes Tamriel, 
die Geschichte einleitet. Mit ver¬ 
heißungsvoller Stimme (großar¬ 
tig gesprochen von Patrick „Cap- 
tain Picard" Stewart!) erzählt er 
von einer Höllenzone namens 
Oblivion, aus der schreckliche 
Gefahren für das Land drohen. 
Dann eine Überblendung. Die 
Kamera fliegt über eine sattgrü¬ 
ne Landschaft auf die gigantische 
imperiale Hauptstadt zu. Dazu 
dröhnt eine orchestrale Variation 
der einstigen Morrowind-Titel- 
musik. Spätestens jetzt registriere 
ich eine leichte Gänsehaut. Mein 
Abenteuer beginnt. 


Qual der Wahl 

Ich befinde mich in einem 
Gefängnis, typisch für die Elder- 
Scrolls-Reihe. Zunächst wähle 
ich für meinen Charakter eine 
der zehn Rassen. Logisch, dass 
es bei mir ein Dunmer wird. Die¬ 
se verschlagenen Dunkelelfen 
sind resistent gegen Feuer und 
geschickt in der Kombination 
verschiedener Waffengattungen 
- genau mein Ding. Als ich 
das Aussehen festlegen soll, f 
muss ich mich wie Kollege 
Thomas zügeln, es gibt so 


viele Möglichkeiten! Kaum habe 
ich die Charaktererstellung been¬ 
det, da wandert meine Kinnlade 
auch schon abwärts: Die Wand¬ 
texturen der Gefängniszelle se¬ 
hen so realistisch aus, dass ich 
sie einfach nur anstarren möchte. 
Der nächste „Wow!"-Effekt: Von 
der Decke baumeln Ketten her¬ 
ab, die ich fasziniert betatsche 
und immer wieder ineinander 
rasseln lasse - gratuliere, Physik- 
Engine! 

Dann schmiert Oblivion 
zum ersten Mal ab. Gut, dass es 
Quicksave gibt. Zurück im Spiel, 
betreten Uriel Septim und seine 
Leibgarde meine Zelle. Der alte 
Regent blickt mir in die Augen: 
„Du bist der aus meinen Träu¬ 
men. Ihr Götter, gebt mir Kraft!" 
Lippensynchron erzählt er von 
einem Attentat auf seine Söhne 
und dass er nun selbst in Gefahr 
sei. Doch die Wachen drängen, 
unsere Unterhaltung muss war¬ 
ten. Durch einen Geheimgang 
erreichen wir ein grafisch be¬ 
eindruckendes Verlies. Man hat 
das Gefühl, in der schummrigen 
Höhle die rauen Oberflächen 
beinahe berühren zu können. 
Die Soldaten sprechen mitein¬ 
ander, zischen sich Kommandos 
zu - die Atmosphäre hat mich 


längst gefangen genommen. 

Einflüsse der Konsole 

Die königliche Garde wird 


von unheimlichen Männern in 
roten Kutten angegriffen. Ich 
verstecke mich in der Dunkel¬ 
heit und filze später die Leichen 
per Leertaste. So komme ich an 


Kleidung und ein Schwert, au¬ 
ßerdem schnappe ich mir noch 
ein paar Tränke und Dietriche 
zum Knacken von Schlössern. 
Während ich dem König folge, 
verteidige ich mich gegen über¬ 
dimensionierte Ratten und stei¬ 
gere so meine ersten Fähigkeiten 
im Kampf. Wie schon in Morro- 
wind werden nur die Attribute 
entwickelt, die man auch tatsäch¬ 
lich einsetzt. 

Mir fällt auf, dass sich Obli¬ 
vion fast so geschmiert spielt wie 
ein Ego-Shooter: In Kämpfen tei¬ 
le ich gezielt Schwerthiebe und 
Feuerbälle aus, Angriffe wehre 
ich mit dem Schild ab, Verlet¬ 
zungen werden auf Tastendruck 
per Heilzauber ausgeglichen. 
Klappt prima! Schnell mache 
ich mich mit Inventar und Cha¬ 
rakterbildschirm vertraut - und 
kann eine leichte Enttäuschung 
nicht verbergen: Die Menüs sind 
mit ihrer übergroßen Schrift¬ 
art wohl ein Zugeständnis an 
die Xbox360-Version. Obwohl 
Questlog oder Zauberliste lo¬ 
gisch aufgebaut sind, fehlt die 
Übersicht - man hat das Gefühl, 
ein bis zwei Mausklicks mehr als 
nötig zu machen. Völlig unver¬ 
ständlich ist das Fehlen einer frei 
skalierbaren Minimap, wie man 
sie etwa aus Morrowind kennt. 
So ist man ständig gezwungen, 
das Kartenmenü per Tabulator- 
Taste zu öffnen und sich von dort 
aus weiterzuklicken. Das neue 
Interface hat aber auch sein Gu¬ 
tes: So zeigt der Kompass mit ei¬ 
nem roten Pfeil die Richtung für 
die aktuell gewählte Quest an. 
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StarWars: Knightsof 
theOld Republic 2 - 
The Sith Lords 


• GRAFIK Ähnlich wie Fable 

X 

<s> • , 


stammt KotOR2 von der 
Xbox. Technisch stark veraltet und auch 
das Design wirkt etwas angestaubt. Da 
hilft auch nicht der Star Wars-Bonus. 

• FREIHEIT Die Entscheidungen des Spie¬ 
lers haben maßgeblichen Einfluss auf das 
Verhalten der Party und Nichtspielercha¬ 
raktere. Jede noch so kleine Quest stellt 
einen vor moralische Entscheidungen. 

• CHARAKTERWAHL Als einziges Spiel im 
Vergleich bietet KotOR 2 eine mehr¬ 
köpfige Party, da runter Scharfschützen, 
Hacker, Roboterund natürlich Jedis. 

- NICHTSPIELERCHARAKTERE UND Kl In 
Kämpfen verhalten sich Partymitglieder recht 
clever, Händler und sonstige Nichtspieler¬ 
charaktere haben keine Tagesabläufe. 

• KAMPFSYSTEM UND ERFAHRUNG In den 
Grundzügen basiert das Kampfsystem 
von Kotor2 auf dem D&D-Regelwerk, bei 
dem auch Aspekte wie die Trefferwahr¬ 
scheinlichkeit ausgewürfelt werden. Die 
pausierbaren Kämpfe verschleiern das 
aber dank actionreicher Inszenierung. 


Gothic 2: 

Die Nacht des Raben 


• GRAFIK Zugegeben, als 
zeitgemäß kann man die 

Grafik von Gothic 2 nicht mehr bezeich¬ 
nen. Dafür läuft das Spiel auf heutiger 
Hardware butterweich. Das ebenfalls für 
2006 geplante Gothic 3 könnte Oblivion 
in Sachen Grafik gefährlich werden. 

• FREIHEIT Die Handlung ist vorgegeben, 
Nebenquests löst man jedoch nach 
Lust und Laune. Der Eintritt in eine Gilde 
varriertden Spielablauf erheblich. 

• CHARAKTERWAHL Aufgrund der dichten 
Handlungspielt man in Gothic2 nur einen 
vorbestimmten Helden. Im Laufe des 
Spiels entwickelt man sich zum Magier, 
Paladin oder Söldner. 

• NICHTSPIELERCHARAKTERE UND Kl 
Im Grunde so ähnlich wie in Oblivion: 
Nichtspielercharaktere haben Tagesabläufe, 
gehen zur Arbeit, legen sich schlafen. Ein 
Bonus für Atmosphäre und Glaubwürdigkeit! 

• KAMPFSYSTEM UND ERFAHRUNG Per 
Tastatur trägt man actionbetonte Kämpfe 
in Hack&Slay-Manieraus. Standard: 
Erfahrung gibt'sfür Quests und Kämpfe. 


Uvd welche Edle spielen Sie? 


Bei so viel schönen Rollenspielen steht man vor einer schwie¬ 
rigen Wahl: Welche Fantasy-Welt ist die richtige für mich, wo 


gibt es die packendsten Kämpfe, die größten Abenteuer, 
die kniffligsten Quests? Unsere Übersicht hilft weiter. 


The Eider Scrolls 4: 
Oblivion 


1 GRAFIK Kein Rollenspiel 
sieht derzeit so gut aus 
wie Oblivion. Innenräume wie Dungeons 
wirken absolut plastisch, Nichtspieler¬ 
charaktere haben detaillierte Gesichtszü- 
3 und die Außenwelt beeindruckt durch 
enorme Weitsicht ohne Ladepausen. 

1 FREIHEIT Die Handlung können Sie zwar 
nur auf eine Art beenden, dafür bestim¬ 
men Sie Ihren Weg dorthin völlig frei. In 
den zahlreichen Nebenquests, Gilden und 
Aufgaben dürfen Sie so gut oder böse 
sein, wie Sie wollen. 

’ CHARAKTERWAHL Man darf aus zehn 
Rassen und 21 Klassen wählen, hinzu 
kommen nochmal 13 Sternzeichen. 

’ NICHTSPIELERCHARAKTERE UND Kl Alle 
Nichtspielercharaktere haben Tagesabläu¬ 
fe, unterhalten sich, gehen sogar Bedürf¬ 
nissen wie Hunger oder Müdigkeit nach. 

’ KAMPFSYSTEM UND ERFAHRUNG 
Gekämpft wird wie in einem Ego-Shooter, 
allerdings auch unter Bezug von Charak¬ 
terwerten. Es werden nur die Fertigkeiten 
entwickelt, die man auch einsetzt. 


Fable: 

The LostChapters 


• GRAFIK Für die PC-Fas- 
sung wurde Fable, das 
ursprünglich von der Xbox stammt, noch 
mal aufgebohrt. Sehr schöne Texturen 
und Effekte, außerdem Tag- und Nacht¬ 
wechsel sowie ein stimmiges Design. 
Leider lädt das Programm häufig nach. 

• FREIHEIT Zwei unterschiedliche Endse¬ 
quenzen und völligfreie Gesinnungswahl 
sind das Markenzeichen des Spiels. Sogar 
das Aussehen der Spielfigur ändert sich je 
nach Entscheidung. 

• CHARAKTERWAHL Es gibt keine Klassen, 
man kann seinen menschlichen Charakter 
aber in Nahkampf, Magie und Bogen¬ 
schießen trainieren. 

• NICHTSPIELERCHARAKTERE UND Kl Auch 
in Fable haben Nichtspielercharaktere ei¬ 
nen geregelten Tagesablauf und reagieren 
auf Gesinnung und Aussehen des Spielers. 

• KAMPFSYSTEM UND ERFAHRUNG Die 
Steuerung ist die eines klassischen Ac- 
tion-Adventures. Attribute wie Kampfkraft 
oder Ausdauer werden mittels Erfahrungs¬ 
punkten gesteigert. 


i w Vergleich wit 


World of Warcraft 


» GRAFIK Die beliebteste 
Online-Welt für Rollenspie¬ 
ler ist technisch bereits ein altes Eisen. 
Dank tollem Design und fairen Hardware- 
Anforderungen trotzdem ein Hingucker! 

• FREIHEIT Als Online-Rollenspiel bietet 
WoW eine Menge: gute und böse Frak¬ 
tionen, organisierte Gilden, Berufe und 
Unmengen an Quests. Die Welt muss man 
sich aber mit anderen Spielern teilen. 

• CHARAKTERWAHL Aus der Horde (böse) 
oder Allianz (gut) suchen Sie sich eine von 
insgesamt neun verschiedenen Klassen in 
acht unterschiedlichen Rassen aus. 

• NICHTSPIELERCHARAKTERE UND Kl Zwar 
gibt es eine Menge Nichtspielercharaktere, 
doch die sind vornehmlich Händler und 
Questgeber - dafür hat man ja auch Mit¬ 
spieler. Tagesabläufe gibt es aber nicht. 

• KAMPFSYSTEM UND ERFAHRUNG 
Schnelle Reflexe sind in WoW egal - gute 
Ausrüstung und Kenntnis der eigenen Klas¬ 
se bringen den Sieg. Erfahrungspunkte 
gibt's für Quests und Kämpfe,die richtige 
Talentpunkteverteilung ist lebenswichtig. 


Schnelltasten für Zauber, Waffen 
oder Heiltränke verteile ich blitz¬ 
schnell auf die Zahlenreihe eins 
bis neun. Grundsätzlich super, 
doch dürften es ruhig ein paar 
Tasten mehr sein, insbesonde¬ 
re in Hinblick auf die gewaltige 
Menge an Zaubersprüchen. 

Tragischer Tod 

Uriel spricht mich wieder an, 
fragt mich nach meinem Stem- 
zeichen. Aus den 13 Möglichkei¬ 
ten wähle ich das Zeichen des 
Kriegers, welches Stärke und 
Ausdauer erhöht. Dann wer¬ 
den wir erneut angegriffen, und 
noch während der Kampf tobt, 
teilt mir der König seinen letz¬ 
ten Willen mit. Er übergibt mir 
das Amulett der Septims und 
somit die Verantwortung, seinen 
letzten noch lebenden Sohn zu 
finden. Denn nur der königliche 
Erbe sei in der Lage, die Tore 
zu Oblivion zu schließen und 


Tamriel vor dem Untergang zu 
retten. Bevor ich die Bedeutung 
dieser Worte begreife, wird Uriel 
hinterrücks von einem der Kut¬ 
tenträger erstochen. Nach dem 
Gemetzel wendet sich einer der 
trauernden königlichen Gardis¬ 
ten an mich, fragt nach meinem 
Kampfstil. Erst jetzt fordert mich 
das Spiel auf, eine von 21 Klassen 
auszuwählen. Die Entscheidung 
fällt mir leicht, und so stehe ich, 
ein Kampfmagier vom Volk der 
Dunmer, unter dem Stemzei- 
chen des Kriegers geboren, vor 
der Tür in die Freiheit. 

Raus ins Grüne 

Ein flaues Gefühl verbreitet 
sich in meiner Magengegend, 
als ich zum ersten Mal die Um- 
gebungsgrafik betrachte. Zwar 
sind in beeindruckender Feme 
Hügel, Täler und Bäume zu er¬ 
kennen, nur sehen sie nicht so 
gut aus wie erwartet. Was sagen 


die Grafikeinstellungen? Der De¬ 
tailregler für entfernte Objekte 
ist nur bis zur Mitte geschoben, 
vor allem Landschaftstexturen 
und Bäume wirken dadurch 
aufgeklebt. Auch das Wasser ist 
nicht so spektakulär wie erhofft. 
Doch all das ist schnell verges¬ 
sen, als ich die Dimensionen der 
ansonsten prächtigen Außenwelt 
begreife. Überall gibt es etwas 
zu sehen: Gräser wiegen sich 
im Wind, Rehe hüpfen durch 
den Wald, am Himmel strahlt 
die Sonne über die Baumwipfel 
- fantastisch! Während ich ohne 
störende Ladepausen durch die 
Wälder streife, finde ich ein her¬ 
renloses Pferd am Wegesrand. 
Das klaue ich mir einfach, da 
bin ich unkompliziert. Dumm 
nur, dass mich ein Soldat dabei 
beobachtet und mir deswegen 
die Hölle heiß macht. „Halte dei¬ 
nen Schild hoch und wehre dich 
nicht!" ruft mir Pete Hines eilig 


zu, „so erkennt der Angreifer, 
dass du dich ergibst!" Anschlie¬ 
ßend geht es per Schnellreise- 
funktion komfortabel und ohne 
nervige Laufwege zu einem Hof 
namens Weynon House, wo ich 
das Amulett der Septims vorzei¬ 
gen soll. Auf einem Tisch liegt 
ein Brief, die liebevolle Nachricht 
eines Sohnes an seine Mutter. 
Daneben finde ich zerknüllte 
Entwürfe des Briefes, die jedoch 
eher von einem zornigen Klein¬ 
kind stammen könnten. Es sind 
schöne Details wie diese, welche 
mich das komplette Haus absu¬ 
chen lassen. Hier erhalte ich auch 
den nächsten Auftrag für meine 
Hauptquest: In der Stadt Kvatch 
gibt es neue Hinweise auf den 
Aufenthaltsort des gesuchten 
Thronerbens. 

Ein perfekter Mord 

Pete Hines gibt mir einen 
unmoralischen Tipp: „Suche dir 
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einen unschuldigen Nichtspie¬ 
lercharakter und bring ihn um!" 
Bitte was? Pete reagiert mit ei¬ 
nem Grinsen auf meine verdutz¬ 
te Miene: „Du wirst schon sehen, 
was passiert. Lass dich nur nicht 
dabei erwischen!" Kein Problem 
- etwa zwei Minuten später habe 
ich einen armen Bauern erschla¬ 
gen und fühle mich schlecht. Zeit 
für ein Schläfchen im Gasthaus! 
Doch dort werde ich mitten in 
der Nacht von einem schwarzge¬ 
kleideten Mann geweckt. Er lobt 
meine Kaltherzigkeit und offen¬ 
bart seine Absichten: Die Assas- 
sinen-Gilde Dunkle Bruderschaft 
wäre genau der richtige Club für 
jemand Boshaften wie mich, dort 
fände ich Gleichgesinnte, Schutz 
und lukrative Arbeit. Als Beweis 
meiner Entschlossenheit soll ich 
im Gasthaus von Bravil einen 
Mann namens Rufio erledigen. 
Praktisch: Ich muss im Quest- 
log nur auf den Button mit der 
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Aufschrift „Map" klicken, die 
Schnellreisefunktion aktivieren 
und bin in wenigen Sekunden 
am Zielort. Rufio liegt auf sei¬ 
nem Bett und schläft - er hat kei¬ 
ne Chance. Erneut treffe ich den 
schwarzgekleideten Mann. Mein 
Weg zur dunklen Bruderschaft 
ist damit fast beendet. 

Zweifelhafte Freunde 

In einem Ort namens Sanctu- 
ary hausen die Assassinen. Ich 
statte ihnen einen Besuch ab. Im 
Keller eines heruntergekomme¬ 
nen Hauses finde ich den bizar¬ 
ren Eingang: Eine rotglühende 
Tür, im Hintergrund ein pulsie¬ 
rendes Geräusch, ähnlich einem 
Herzschlag. Ich versuche sie zu 
öffnen, doch eine Stimme zischt 
mich an: „Was ist die Farbe der 
Nacht?" Der Schwarzgekleidete 
hat mir die Antwort verraten: 
„Rot wie Blut, mein Bruder." 
Die Tür öffnet sich und ich trete 


andächtig in das Versteck der 
Attentäter ein. Freundlich be¬ 
grüßt man mich und schenkt 
mir sogar eine coole, schwarze 
Rüstung. Alle haben etwas zu 
erzählen, darunter grausame, 
aber auch nachdenklich stim¬ 
mende Geschichten. Ein Vampir 
gibt mir meinen ersten Auftrag: 
Ich möchte bitte einen Kapitän 
beseitigen, der im Hafen der im¬ 
perialen Hauptstadt auf seinem 
Piratenschiff lebt. Andere Assas¬ 
sinen geben mir wertvolle Tipps 
für diese Mission. Ich reise zum 
Hafen und werde wenig freund¬ 
lich empfangen. Zwei Piraten 
greifen mich an - ich behalte ihre 
verzierten Säbel als Trophäen 
meines Sieges. Der Kapitän sitzt 
in seiner Kajüte am Tisch und 
liest. Zu spät erkennt er meine 
Absichten. Ich führe meinen töd¬ 
lichen Auftrag aus, muss aber so¬ 
fort vor wütenden Piraten durch 
das Fenster fliehen. Draußen die 


Verschnaufspause: Unmoralisch 
war's, aber richtig spannend. 

Der Abschied tut weh 

Die Hauptquest führt weiter 
nach Kvatch. Ein aufgeregter 
Mann erzählt mir dort von einer 
Bedrohung, die über die Stadt 
gekommen sei. Da verdüstert 
sich der Himmel und schüttet 
ein unnatürliches Rot aus. Ich 
folge dem Pfad und sehe es: Ein 
Portal, aus dem die ersten Fein¬ 
de strömen, dahinter brennende 
Ruinen. Ich zücke mein Schwert, 
doch Hines legt mir die Hand auf 
die Schulter: „Bitte draußen blei¬ 
ben, wir wollen die Unterwelt bis 
zur Veröffentlichung geheimhal¬ 
ten." Oblivion ist so gut wie ge¬ 
kauft. Ich muss einfach wissen, 
wie es weiter geht. 


Entwickler: Bethesda Softworks 

Anbieter: Take 2 

Termin: Ende März 2006 
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BIN ICH SCHÖN? Beim An-und 
Ausziehen von Rüstungsteilen ist 
rechts der Charakter eingeblendet. 


SKALIERTE DETAILS An den Bäumen und Hügeln im Hintergrund ist erkennbar, dass 
die Texturen und Objekte in der Entfernung leicht an Details verlieren. 


Frage und Antwort 

Entwickler Bethesda hat für Oblivion ein cleveres Spielspaß-Konzept 
ausgetüftelt. PC Games beantwortet brennende Fragen. 


alls Sie die Oblivion- 
Berichterstattung im 
vergangenen Jahr ver¬ 
passt haben: Hier finden Sie noch 
einmal die wichtigsten Fakten 
zum Rollenspiel. 

ü Nackte Zahlen, bitte! 

Seit Mitte 2002 ist Oblivion in 
Entwicklung. Die Welt ist mit 40 
Quadratkilometern zwar kleiner 
als die von Morrowind, aber da¬ 
für dichter bevölkert: Rund 1.500 
Nichtspielercharaktere tummeln 
sich in Wildnis, etwa 200 Dun¬ 
geons und neun Hauptstädten. 
Die Figuren wurden mit über 
50 Stunden an Sprachausga- 
be vertont. Hinzu kommen 60 
Monstertypen, die sich in Unter¬ 
kategorien aufspalten: So gibt es 
etwa Skelettkrieger und Skelett¬ 
bogenschützen. Der Charakter 
kann eine von zehn Rassen ver¬ 
körpern und 21 Klassen wählen: 
von Akrobat bis Zauberer. Eben¬ 
so viele Skills lassen sich durch 
Benutzung ausbilden. Die USK- 
Einstufung liegt bei 12 Jahren. 

Worum geht's eigentlich? 

Grob: die Welt vor dem Un¬ 
tergang retten. Genauer: Portale, 
die in die Unterwelt namens Ob¬ 
livion führen, öffnen sich kreuz 


und quer in Tamriel (so heißt die 
Fantasy-Welt). Hindurch kom¬ 
men allerlei Monster, die Furcht 
und Schrecken verbreiten. Nur 
einer kann die Portale schlie¬ 
ßen, nämlich der Sohn von Uriel 
Septim, dem Regenten, dessen 
Ableben Sie in den ersten Spiel¬ 
minuten mitbekommen. Es gilt, 
den Thronerben aufzuspüren 
und ihn hinreichend über seine 
Aufgabe zu unterrichten. Bis 
zum Happy End dieser Aufgabe 
vergehen etwa 20 bis 25 Stunden. 
Mehr Zeit können Rollenspieler 
mit den Nebenquests verbrin¬ 
gen. Diese bieten Stoff für etwa 
200 Stunden, dazu ist Nichtline¬ 
arität oberstes Gebot: Keine Lust 
auf eine weiße Weste? Dann las¬ 
sen Sie den Schweinehund raus 
und erforschen Tamriel einfach 
auf die harte Tour. Wer will, beißt 
sich sogar als Vampir durch. 

Brauche ich Vorkenntnisse? 

Oblivion ist genauso in sich 
geschlossen wie der Vorgänger 
Morrowind. Die Geschichten 
sind nicht miteinander verwo¬ 
ben, die Gemeinsamkeiten be¬ 
schränken sich auf Ortsnamen, 
dazu gibt's historische Anspie¬ 
lungen. Kurzum: Sie können 
ohne Vorkenntnisse loslegen. 

Mi 


„WIE GEHT'S? 

Sobald man einen 
Dialog mit den Figu¬ 
ren beginnt, zoomt 
die Kamera nah 
an deren Gesicht 
heran. Gesprächs¬ 
themen werden über 
anklickbare Stich¬ 
wörter gesteuert. 
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S§ Ist die Welt zufallsgeneriert? 

Die 40 Quadratkilometer 
Spielwelt sind von Menschen¬ 
hand gebaut. Ein Zufallsgenera¬ 
tor berechnet abhängig vom Cha- 
rakterlevel, auf welche Gegner 
der Spieler trifft. Ein Held wird 
demnach nie in eine Horde über¬ 
mächtiger Monster hineinlaufen. 
Auch Gegenstände werden aus¬ 
gewürfelt. Das verhindert, dass 
man früh auf sehr mächtige Waf¬ 
fen stößt und für den Rest des 
Spiels keinerlei Upgrades mehr 
benötigt - ein Problem, mit dem 
Morrowind zu kämpfen hatte. 

Stirbt man bei diesen Lauf¬ 
wegen nicht vor Langeweile? 

Bei einer Spielwelt, die so groß 
wie die von Oblivion ist, wären 
pausenlose Echtzeit-Wanderun¬ 
gen der Spielspaßtod. Klar: Man 
kann sich einfach den Rucksack 
umschnallen und auf gut Glück 
die Umgebung erkunden - ein 
kleines Abenteuer, etwa in einer 
Ruine, einem Dungeon oder 
Banditenlager, findet sich immer. 
Doch die Motivation würde spä¬ 
testens dann dem Frust weichen, 
wenn man bereits erkundete Ge¬ 
biete noch einmal durchstreifen 
müsste. Dem beugt die Schnell¬ 
reisefunktion vor: Auf der 


Landkarte sind bereits besuchte 
Ortschaften eingeblendet, ein 
Mausklick führt direkt dorthin. 
Eine weitere Möglichkeit des zü¬ 
gigen Fortkommens stellen Pfer¬ 
de dar. In jeder größeren Stadt 
lassen sich die Vierbeiner in den 
Stallungen für Gold erwerben. 
Die andere Option ist, Pferde 
zu klauen. Allerdings reißen ge¬ 
mopste Gäule aus, sobald Sie sie 
für einen Dungeon-Besuch vor 
dem Höhleneingang abstellen, 
oder sie erwehren sich ihrer Pei¬ 
niger mit einem Huftritt. 

8 Welche Technik kommt bei 
Oblivion zum Einsatz ? 

Die aus Morrowind bekann¬ 
te Gamebryo-Engine wurde für 
Oblivion gehörig aufgebohrt: 
Dank modernem Shader 3.0, 
Normal- sowie Paralax-Mapping 
wirken Oberflächen ungeheuer 
plastisch. Die Engine erlaubt eine 
gigantische Weitsicht, Bäume 
steuert das Tool Speedtree bei. 
Veredelt wird das Ganze durch 
HDR- Ausleuchtung. 

Wie funktioniert die Physik? 

Seit Half-Life 2 hat es kein 
Spiel mehr gegeben, das Physik 
so Sinn stiftend einsetzt wie Ob¬ 
livion: Die Havoc-Engine lässt 


Seile baumeln, Gegner purzeln 
und Steine fliegen - wobei die 
Auswirkungen auf den Spiel¬ 
verlauf spürbar sind. Kullert 
beispielsweise ein Baumstamm 
den Abhang runter, haut es jene 
Gegner um, die im Weg stehen. 
Mit der Taste „Y" lassen sich Ge¬ 
genstände aufheben und auch 
wieder ablegen. Lässt man die 
Taste während einer schnellen 
Mausbewegung los, wird das 
Objekt weggeschleudert. 

Welche Gilden gibt es? 

Wie schon in Morrowind 
kann man sich auch in Oblivion 
Gilden anschließen. Die Krieger¬ 
gilde bedarf wenig Erklärung, 
ebenso wenig wie die der Zau¬ 
berer: Interessierte werden auf 
Anfrage zum Mitglied, sofern 
keine Vorstrafen vorliegen. An¬ 
ders schaut es aus bei der Dunk¬ 
len Bruderschaft, einer Gilde, die 
sich aus professionellen Attentä¬ 
tern und gefühllosen Mördern 
zusammensetzt. Um ihr beizu¬ 
treten, müssen Sie zuerst ihren 
moralischen Standpunkt kund¬ 
tun, indem Sie einen Unschul¬ 
digen um die Ecke bringen. Ein 
Vertreter der Gilde wird Ihren 
Charakter dann zu gegebener 
Zeit aufsuchen und eine Zusam¬ 
menarbeit vorschlagen. Weniger 
blutig die Aufnahmeprozedur 
der Diebesgilde: Hier genügt es, 
eine Haft im Gefängnis abzusit¬ 
zen. Eine Gestalt steckt Ihnen 
schließlich einen Zettel zu, der 
Zeit und Ort für ein konspira¬ 
tives Treffen mit den Gaunern 
vorschlägt. Nur in den Han¬ 
delskammern der Diebesgilde 
dürfen Sie geklaute Gegenstände 
verhökern, außerdem gibt es nur 


hier Dietriche, die das Knacken 
von Schlössern ermöglichen. 

Wie glaubwürdig sind die 
computergesteuerten Figuren? 

Sie wandern durch die Stra¬ 
ßen, suchen bei Hunger Küchen 
auf, legen sich nachts ins Bett 
oder führen untereinander teils 
ausführliche Gespräche. Das Ei¬ 
genleben ist erstaunlich: Kommt 
man in ihre Nähe, drehen sie 
sich in die Richtung des Spielers, 
um ihn, den Umständen ent¬ 
sprechend, mehr oder weniger 
freundlich zu grüßen. 

8 Wie reift der Charakter? 

Der Weg vom Handtuch 
zum Held geht in Oblivion 
nicht über Erfahrungspunk- 
te. Im Level steigt auf, wer die 
Grundfähigkeiten seiner Klasse 
trainiert. Beim Barbar sind das 
beispielsweise Athletik und der 
Kampf mit Schwertern. Derlei 
Fähigkeiten steigen, indem man 
sie anwendet. Ist eine bestimmte 
Ausbaustufe erreicht, sind neue 
Fähigkeiten zugänglich. Einige 
funktionieren aktiv, etwa tödli¬ 
chere Spezialschläge mit Äxten, 
andere passiv, beispielsweise die 
Verringerung von Abnutzungs¬ 
erscheinungen beim Tragen von 
schweren Rüstungen. 

Auf welchen Plattformen 
erscheint Oblivion? 

Oblivion wird sowohl für PC 
als auch für Xbox360 entwickelt. 
Das hat zur Folge, dass die PC- 
Version mit einer - für Konsolen¬ 
spiele typisch - großen Schriftart 
in den Menüs daherkommt und 
die Übersichtlichkeit somit etwas 
leidet. (tw/fs) 


Eioe Firage der Hardware 

„Besorge direinen Tag vor Veröffentlichung des Spiels die 
besten PC-Komponenten, die man für Geld kaufen kann.“ 

Wir nehmen Todd Howard von Bethesda Softworks beim Wort. 


Grafikkarte: Modernste Effekte wie Parailex- und Normal-Mapping 
verlangen nach einer teuren, topaktuellen Grafikkarte, wie etwa einer 
Geforce 7800 GTX mit 256 MByte (480 Euro). Sparfüchse greifen 
eher zu einer günstigen Geforce 6800 GS mit ebenfalls 256 MByte 
(170 Euro). 


TT TT 




Prozessor: Mindestens 2.800 Herzen sollten in Ihrem Rechner schlagen, 
damit Oblivion richtig in die Gänge kommt. Besser noch: ein Zweikern- 
^ Prozessor. Das derzeitige High-End-Modell ist ein sündhaft teurer Athlon 
64 X2 4800+ (780 Euro). Preisbewusste Spieler kaufen sich einen 
Athlon 64 3500+(210 Euro). 


Arbeitsspeicher: Offengestanden waren wir beim Probespielen über¬ 
rascht, dass sich Oblivion mit nur einem Gigabyte RAM (90 Euro) zufrie¬ 
den gibt, insbesondere weil das Spiel die Außenwelt ohne Unterbrechung 
nachlädt. Um für alle Eventualitäten und die höchste Detailstufe gerüstet 
zu sein, leisten Sie sich aber besser gleich satte 2.048 MByte (190 Euro). 


NACHTBLIND Inden 
düsteren Dungeons 
von Oblivion rechnen 
Sie besser stets mit 
Angriffen aus dem 









































MASSENVERANSTALTUNG Durch Aufklärung und Truppenverschie¬ 
bungen stellen Sie schon vor der Schlacht die Weichen für den Sieg. 
Hier geht das Cyborg-VolkderCybran mit gewaltigen Robotern in die 
Offensive. Schafft es die Erden-Föderation, rechtzeitig genug Einheiten 
an die Front zu verlagern? 



Die Karten sind größer, die Einheiten zahlreicher, die Maßstäbe gigantischer, die 
Planungen komplexer: XXL-Echtzeitstrategie mit furiosem Schlachtfeldgetümmel. 



▲ RISIKO-PASSAGIER Einheiten an Bord von Transportern können abgeschossen werden. A360° SCHUSSFELD Die riesigen Cybran-Spinnenroboterfeuern in alle Richtungen. 

▼ SCHROTTREIF Einer der Giganten wird durch ▼ ICH STEH’ DRAUF Kleinere Einheiten können im Eifer des T NAHAUFNAHME Je dichter Sie ins Geschehen zoomen, desto 

konzentriertes Feuer zu Klump geschossen. Gefechtes von großen Trampeln zerquetscht werden. detaillierter werden die einzelnen Einheiten dargestellt. 




utzende von detailliert 
animierten Einheiten 
toben über den Bild¬ 
schirm; Projektile, Energiestrah¬ 
len und Trümmerteile zischen 
durch die Luft. In den meisten 
Spielen würden wir uns jetzt 
ganz auf taktische Details die¬ 
ses Gefechts konzentrieren, hier 
eine Einheit selektieren, dort das 
Angriffsziel wählen. Doch Chris 
Taylor überlässt die Truppen sich 
selbst, zoomt emsig am Maus¬ 
rädchen drehend die Betrach¬ 
terkamera zurück und immer 
weiter zurück, bis man nur noch 
bunte Pünktchen auf Kontinen¬ 
talmassen und hoher See blinken 
sieht, die an verschiedenen Fron¬ 
ten übereinander her fallen. Per 
Tastendruck blendet er jetzt Lini¬ 


en ein, die Patrouillenrouten und 
Truppenverschiebungen anzei- 
gen, inklusive Hochrechnung für 
die Ankunftszeit am Ziel. Das ist 
Planung im großen Stil, als Ober¬ 
befehlshaber die Eroberung einer 
weitläufigen Welt dirigieren. Mit 
den richtigen Information ver¬ 
sorgt die richtigen Truppen zum 
richtigen Zeitpunkt am richtigen 
Ort haben - das ist Supreme 
Commander. 

Es war ein langer Weg zu¬ 
rück ins Echtzeitstrategie-Genre 
für Chris Taylor: „Du kannst 
geistiges Eigentum nicht einfach 
mitnehmen, wenn du als Ange¬ 
stellter deine alte Firma verlässt" 
erklärt er, warum sein neues 
Baby Supreme Commander nun 
eben keine Fortsetzung des 97er- 


Hits Total Annihilation ist. Nach 
dessen Veröffentlichung kündig¬ 
te er beim alten Arbeitgeber Ca- 
vedog und machte sich mit Gas 
Powered Games selbständig. 
Doch was lange währt, wird vor¬ 
aussichtlich Anfang 2007 endlich 
fertig. Dann will Supreme Com¬ 
mander eine ganz neue Größen¬ 
ordnung futuristischer Schlach¬ 
ten bieten - im wahrsten Sinne 
des Wortes. 

Aufklärungsbedarf 

„Das erste was du bei einem 
anderen Echtzeitstrategietitel 
machen willst, nachdem du mal 
Supreme Commander gespielt 
hast, ist weiter raus zu zoomen. 
Denn je mehr Informationen 
du hast, desto bessere strategi¬ 


sche Entscheidungen kannst du 
fällen", beteuert Taylor. Dazu 
gehört auch das Ausspionieren 
der gegnerischen Stellungen 
mit Aufklärungsflügen, Radar- 
und Sonar-Einrichtungen unter 
Berücksichtigung von Tricks 
wie Tarnvorrichtungen oder 
Manipulationen. So können be¬ 
stimmte Einheiten gegnerische 
Radarstationen dazu bringen, 
ein falsches Bild vorzugaukeln. 
Ein einziger Ihrer Angreifer er¬ 
scheint dann als riesiger Trup¬ 
penverband - und während der 
Feind auf diese Phantom-Streit¬ 
macht zumarschiert, greifen Sie 
an einer anderen Stelle an. 

Ein anderer guter Grund, 
warum man sich das Schlacht¬ 
getümmel gerne mit respektvol- 


Total Annihilation: Chris Taylors erster Strategie-Meilenstein 



Warum Supreme Commander nicht Total Annihilation 2 heißen darf - und welche 
Genre-Innovationen dem spirituellen Vorgänger zu verdanken sind. 


Mit ihrem ungewöhnlichen Echtzeit- 
Spielablauf hatten Warcraft 2 und 
Command&Conquer das Strategiegenre Mitte 
der 90er Jahre aus ihrer Nische geholt und 
Bestseller-fähig gemacht. Die meisten der 
unzähligen in den Folgejahren produzierten 
Nachahmer sind längst vergessen, aber 
das im Herbst 1997 veröffentlichte Total 
Annihilation genießt heute noch Kultstatus. 
Spieldesigner Chris Taylor und Entwicklungs¬ 
studio Cavedog (das vom früheren LucasArts- 
Adventure-Guru Ron Gilbert geleitet wurde) 
hatten damit ihren großen Durchbruch. Über 
hundert Einheiten, 3D-Terrain, riesige Karten, 
hochauflösende Grafik und Mod-Freundlich¬ 
keitwaren richtungsweisende Besonderhei¬ 
ten. Auf der offiziellen Cavedog-Webseite 
wurden Zusatzeinheiten zum kostenlosen 
Download angeboten, noch heute gibt es eine 
aktive Rest-Community, die das Alt-Spiel mit 
Erweiterungen am Leben hält. 

In den nächsten Jahren machte sich Chris 
Taylor mit Gas Powered Games selbständig 


und produzierte die beiden Dungeon Siege- 
Rollenspiele für Microsoft. Die Rechte an Total 
Annihilation landeten nach derCavedog- 
Schließung bei Atari/Infogrames. Taylor 
bemühte sich zwar um deren Erwerb, aber 
Atari war nicht verkaufsbereit. Vielmehr wurde 
2002 die Entwicklung eines offiziellen Total 
Annihilation-Nachfolgers bekannt gegeben, 
den das koreanische Studio Phantagram 
(Kingdom under Fire) machen sollte. Seit der 
ersten Ankündigung herrscht aber Funkstille 
zu diesem Thema. 

Chris Taylor betont, dass bei Gas Powered 
Games viele alte Kollegen aus dem original 
Annihilation-Team arbeiten: „In vielerlei 
Hinsicht wird sich Supreme Commander für 
einige unserer Fans wie eine Fortführung 
von dem anfühlen, was wir früher gemacht 
haben.“ Und fügt sofort hinzu (wohl um keine 
Anrufe der Atari-Anwälte zu provozieren): 
„Aber es ist ein separates, brandneues Spiel, 
das in keinster Weise mit Total Annihilation 
verbunden ist.“ 
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ECHTZEIT-STRATEGIE: SUPREME COMMANDER I AKTUELL I 



DREI WETTER TANK 

Verschiedene Pla¬ 
netentypen und Spiel¬ 
feldgrößen sollen für 
Abwechslung sorgen. 


m 




VORAUSSICHTLICHE ANKUNFT Flugeinheiten müssen in bestimmten 
Abständen zu einer Basis zurück kehren, um angriffsbereitzu bleiben. 


FEUERWERK AN BORD Aktuelle Ziel-Aufklärung liegt vor, die 
Nuklear-Raketen können auf ihre Reise gehen. 







lern Abstand ansieht, sind die 
realistischen Größenverhältnisse 
der Einheiten. Ein hübscher Pan¬ 
zer parkt am Hafen, doch was 
für ein riesiges Etwas dümpelt 
da im Wasser vor sich hin? Wir 
müssen weiter raus zoomen, um 
das ganze Kriegsschiff auf den 
Bildschirm zu kriegen, neben 
dem der Panzer jetzt wie ein ver¬ 
lorener Kleinwagen wirkt. Die 
realistischen Maßstäbe erlauben 
auch, dass Einheiten nicht auf 
magische Weise in Transportern 
verschwinden, sondern sichtbar 
an einzelnen Buchten verankert 
werden. Die „Passagiere" kön¬ 
nen während der Reise sogar 
feuern, aber auch einzeln von 
Gegnern abgeschossen werden. 

Die Story entführt Sie in eine 
Zukunft, bei der die Erden-Fö¬ 


deration UEF nach ausgiebiger 
Galaxis-Kolonisation in einen 
Krieg mit zwei Menschheitsab¬ 
kömmlingen verwickelt wird, 
den Cybran und den Aeon. Für 
jede der drei Parteien wird es 
eine eigene Kampagne geben, in 


deren Verlauf man den Krieg für 
die entsprechende Fraktion ge¬ 
winnt. Beim Kampagnen-Design 
will Gas Powered Games weg 
von der üblichen „in jedem Level 
wieder ganz von vorne anfan- 
gen"-Routine. Vielmehr ist die 
Handlung in Einsätze unterteilt, 


die jeweils mehrere Missionen 
enthalten, welche aufeinander 
aufbauen. Innerhalb eines Ein¬ 
satzes bleiben Gebäude, Upgra¬ 
des und produzierte Einheiten 
erhalten. „Die Karten sind so 
groß, das wir der Reihe nach im¬ 


mer mehr Abschnitte freischalten 
können", deutet Chris Taylor an. 
Mit Multiplayer-Details wird da¬ 
gegen noch etwas gegeizt, aber 
Karten- und Einheiten-Vielfalt 
sowie die Aussicht auf koope¬ 
rative Spielmodi versprechen 
reichlich zwischenmenschlichen 


Spaß. Mod-Freundlichkeit wird 
groß geschrieben, zusätzliche 
Karten und Einheiten sollen sich 
leicht austauschen und importie¬ 
ren lassen. 

Weg mit der Schere 

Eine der lieb gewonnenen 
Gewohnheiten von Echtzeitstra¬ 
tegiespielen ist das „Papier, Stein, 
Schere"-Prinzip beim Einheiten- 
Design. Truppentyp A ist also 
besonders stark gegen Truppen¬ 
typ B, schwächelt zugleich aber 
gegenüber Truppentyp C. Zwar 
gibt es auch bei Supreme Com¬ 
mander naheliegende Einhei- 
ten-Einsatzgebiete, ein Torpedos 
abwerfende Bomber ist nun mal 
gegen Schiffe besonders nütz¬ 
lich. Aber Stärken und Schwä¬ 
chen sind nicht künstlich festge¬ 


Kampagnen-Einsätze enthalten jeweils 
mehrere Missionen, bei denen Gebäude, 
Upgrades und Einheiten erhalten bleiben. 



legt, laut Chris Taylor erwarten 
uns „physikalisch simulierte 
Schlachten. Die Bewegung jedes 
einzelnen Projektils in der 3D- 
Spielwelt wird berechnet". Trifft 
die Salve eines Panzers ihr Ziel 
oder trifft sie nicht? Verschiedene 
Faktoren wie das Terrain, For¬ 
mationen oder die Bewegungs¬ 
geschwindigkeit des Panzers 
im Augenblick des Abfeuems 
werden dabei berücksichtigt. 
„In einer Simulation können 
verblüffende Dinge passieren, 
das ist aufregend für den Spieler. 
Aber beim ,Papier, Stein, Schere'- 
Prinzip kommt immer nur das 
heraus, was du vorher erwartet 
hast." 

Prioritäten-Geklicke 

Bedienung und Benutzero¬ 
berfläche sind noch lange nicht 
fertig, sollen sich aber an ge¬ 
wohnten Genre-Standards ori¬ 
entieren, um einen schnellen 
leichten Einstieg zu erlauben. 
Geplant ist die Wahl zwischen 
verschiedenen Kampfformatio¬ 
nen, wenn man per Rechtsklick 
auf den anzugreifenden Gegner 
klickt. Eine interessante Idee ist 
auch die unkomplizierte Priori- 
täten-Festlegung, wie sie Taylor 
erklärt: „Sagen wir mal, ich greife 
mit einem Panzer-Verband eine 
gegnerische Basis an. Bei einem 
Klick greifen meine Einheiten 
das jeweils nächste Ziel an. Dop¬ 
pelklicke ich aber auf etwas, sage 
ich ihnen damit: ,Es ist etwas 
wichtiger, das hier zuerst auszu- 
schalten" Ein Teil meiner Panzer 



CHEFSACHE 


Der Supreme Commander 
persönlich kann in die 
Schlacht ziehen. Diese mäch¬ 
tige Super-Einheit lässt sich 
mit verschiedenen Upgrades 
individuell aufrüsten - bis 
hin zur Abschuss¬ 
rampe für atomare 
Sprengkörper. 


widmet sich dann nur diesem 
einen Ziel und ignoriert alles an¬ 
dere. Aber wenn ich dreimal auf 
etwas klicke, konzentrieren sich 
alle meine Einheiten ausschließ¬ 
lich diesem Ziel - koste es, was 
es wolle." Was angesichts von 
feindlichen Schildgeneratoren 
oder abschussbereiten Atomra¬ 
keten-Vorrichtungen durchaus 
Sinn machen kann. 

Die beiden Rohstoffe Energie 
und Masse versiegen nie und 
werden durch Errichtung ent¬ 
sprechender Fabriken gefördert. 
Masse-Sauger müssen auf spezi¬ 
ellen markierten Feldern errich¬ 
tet werden, um Mate¬ 
rie aus dem 
Erdreich 
zu pum¬ 
pen. Der 
Abbau bü¬ 
rokratischer 
Hindernisse 
soll das Stützpunkt- 
Management straff und pflege¬ 
leicht machen. So können Sie bei 
einem entstehenden Produkti¬ 
onsgebäude bereits Einheiten 
vorbestellen, wenn dieses noch 
im Bau ist. Auch wenn man die 
nötigen Ressourcen noch nicht 
ganz zusammen hat, lässt sich 
die Herstellung eines aufwen¬ 
digen Produktionsvorhabens 
schon mal starten, um keine Zeit 
zu verlieren. 


Basis-Hausmeister 

Große Karten erfordern eine 
Vielzahl von Stützpunkten, da 
kann man ein wenig Hilfe in 
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Totalzerstörungs-Trio: Die drei Fraktionen 


Planetenkrieg im 29. Jahrhundert, zwei Völker von Menschheits-Abkömm¬ 
lingen bringen das mächtige Sternenreich der Erden-Föderation (UEF) ins 
wanken. Jede Partei verfügt überzahlreiche charakteristische Einheiten. 



EF Ko< 


Kosmische Reisen durch Quantum-Tunnel ermöglichten der 
Vereinigten Erden-Föderation die Kolonisation zahlrei¬ 
cher Welten. Doch dabei wurde der Grundstein für 
den Konflikt gelegt, der in Supreme Commander 
die Galaxis erschüttert. Viele terranische Einhei¬ 
ten wirken relativ konventionell und erinnern an 
gegenwärtige Panzer, 

Schiffe oder Flugzeuge. 




Cybran DerCyborg-ForscherDr. Brackman zog sich auf einen entlegenen 

J Planeten zurück, um von Behörden (und Skrupeln) unbehelligt 
Menschen durch Computer-Implantate zu „verbessern“. Das 
Resultat seines Forschungsdrangs ist dieses Maschinen- 
wesen-Volk, zu dessen Bodeneinheiten allerlei bizarre 
Roboterschöpfungen 
mit Stelzenbeinen 
zählen. 


Aeon 


Bei der Begegnung mit einem friedlichen Alien-Volk knallte irdischen 
Militärs die Sicherung durch. Vor ihrer Vernichtung geben die 
Außerirdischen noch hurtig ihr Wissen an menschliche 
Sympathisanten weiter. Aus den derart Erleuchteten 
wird die Fraktion der Aeon, die mit elegant 
anmutenden Einheiten alle 
„Ungläubigen“ 
gewaltsam 
bekehren will. 


Gunship 



Die zahlenmäßig unterlegenen Cybran 
haben die Frontlinie nurso lange 
gehalten, bis ein. Nuklearsprengkopf den 
Großteil der UEF-Einheiten ausradierte. 


Die UEF griff 
von Westen mit 
Panzern und 
Infanterie an. 


Form eines Base Commanders 
gebrauchen. Einer solchen Füh¬ 
rungskraft lässt sich die Ver¬ 
antwortung für eine bestimmte 
Basis anvertrauen. Werden bei 
feindlichen Angriffen Gebäude 
beschädigt und zerstört, küm¬ 
mert sich der Base Commander 
automatisch um Reparaturen 
und Wiederaufbau. Sie können 
diese Blechknaben auch als of¬ 
fensive Einheiten einsetzen. Mit 
entsprechenden Upgrades er¬ 
halten sie Sonderfähigkeiten wie 
zum Beispiel Energieschilde, die 
einen ganzen Konvoi schützen. 

Zu Wasser, zu Lande und zu 
Luft soll jede der drei Fraktionen 
über ein ansehnliches Arsenal ex¬ 
klusiver Einheiten verfügen. „Du 
kannst nicht quer über die ganze 
Karte schwirren und dann ewig 
lange angreifen", betont Chris 
Taylor eine Besonderheit der Flug¬ 
einheiten. Denn die verfügen 
nur über eine bestimmte Menge 
an „Gefechts-Treibstoff". Ist die¬ 
ser verbraucht, kann man zwar 
zwecks Volltanken zum nächs¬ 
ten Luftwaffenstützpunkt zu¬ 
rück fliegen, aber bei reduzierter 
Geschwindigkeit und ziemlich 
wehrlos. Oder begehren Sie Ih¬ 
res Nächsten Spinnen-Roboter? 
Gegnerische Verbände können 
durch bestimmte Spezialeinhei¬ 
ten umgepolt und dann selber 
kontrolliert werden. Um Trup¬ 
pen der anderen Fraktionen gar 
in Serie zu produzieren, muss 
man schon eine bereits bestehen¬ 
de Feindesfabrik erobern. 

Eskalierende Technologie 

Krone der Schöpfung sind 
die riesigen (... und nur mit 
adäquat riesigem Aufwand 


produzierbaren) Experimental- 
Einheiten von Supreme Com¬ 
mander. So haben die Aeon eine 
gewaltige, fliegende Truppen¬ 
transporter-Unterasse mit hefti¬ 
gem Todesstrahl. Schon aus der 
Feme sieht man dieses Monster 
unheilvoll am Horizont schwe¬ 
ben. Nicht minder imposant ist 
der Auftritt der Atlantis, dem 
gigantischen Flugzeugträger- 
Unterseeboot der UEF. Wie ein 
behäbiger Wal dümpelt der Pott 
im transparenten Wasser. Doch 
wehe, wenn der Stahlriese auf¬ 
taucht: Wie bei einem Cabrio 
verschwinden Abdeckungen 
und ein kompletter Luftwaf¬ 
fenstützpunkt kommt plötzlich 
zum Vorschein - nichts, was 
man in unmittelbarer Nach¬ 
barschaft seiner Basis geparkt 
sehen möchte. „Das sind Ein¬ 
heiten, mit denen du wirklich 
ausflippen und Sachen machen 
kannst, die vorher nie möglich 
waren." verspricht Chris Taylor 
enthusiastisch. Glauben wir es 
ihm einfach mal. (hl) 

HEINRICH LENHARDT 

Nicht nur taktisch kleckern, son¬ 
dern auch strategisch klotzen - 
mit einer gesunden Portion Grö¬ 
ßenwahn. Die Grafik kommt in 
Bewegung deutlich imposanter 
rüber als auf Standbildern. Mal 
abwarten , wie sich Bedienung 
und Story-Atmosphäre noch 
entwickeln; Supreme Com¬ 
mander hat jedenfalls Potential 
bis zum abwinken. 


Entwickler: Gas Powered Games 

Anbieter: THQ 

Termin: 1. Quartal 2007 
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_ INTERVIEW MIT CHRIS TAYLOR _ 

„Die Menschen sind ausgehungert nach etwas Neuem . 11 


PC Games: Das ganze Genre tendierte in den letz¬ 
ten Jahre eher zu weniger Einheiten und strategischen 
Vereinfachungen. Müssen sich Gelegenheitsspieler 
vor Supreme Commander fürchten? 

Taylor: Die erweiterten Strategie-Elemente könnten 
einen höchstens stören, wenn man auf den großen 
Maps spielt. Das ist deine Wahl; es gibt auch Karten, 
deren Größe und Dynamik eher herkömmlichen 
Spielen entsprechen. Aber die Leute, die so etwas zu 
schätzen wissen, werden die strategischen Aufgaben 
lieben. Denn es ist aufregend, es sorgt für ein frisches 
Erlebnis. Die ganze Branche ist doch ausgehungert 
nach etwas Neuem. Fast jedes Strategiespiel hat eine 
2,3 oder4 hinterseinem Namen. Ich bin sehrstolz 
darauf, dass Supreme Commander mit Ideen vollge¬ 
packt ist, wie man sie noch nicht erlebt hat. Gleichzei¬ 
tig hat es eine gewisse Vertrautheit; wenn sich jemand 
davor setzt, kann er sofort drauf los spielen. 

PC Games: ... aber braucht eine Weile, bis er alle 
Finessen gemeistert hat? 

Taylor: UnserZiel ist es, ein Spiel zu machen, bei 
dem man monatelang immer wieder etwas entdeckt. 
Wie viele Leute werden zum Beispiel gleich eine ko¬ 
ordinierte Attacke ausführen, wenn sie mit Supreme 
Commander beginnen? Sehr wenige. Aber wenn du 
dann mal deinen ersten abgestimmten Angriff mit 
Flugzeugen, Panzern und gleichzeitigem Küsten-Bom- 
bardement von einem Schlachtschiff hin kriegst - das 
wirst du lieben! 



CHRIS TAYLOR Creative Director, Gas Powered Games 


PC Games: Wie inszeniert ihrTruppen-Massenauf- 
läufe, ohne dass die Hardware zusammen bricht? 
Taylor Das ist alles eine Frage der Programm-Ar¬ 
chitektur. In vielen Spielen ist das Terrain im Prinzip 
eine Bitmap, die herum gescrollt wird. Auch wenn sie 
Höhenunterschiede und verschiedene Render-Techni- 
ken hat, bleibt es immer noch ein ziemlich starres Da- 
ten-Teil. Bei Supreme Commander ist der Detailgrad 
dynamisch; wenn du rein und rauszoomst, bleibt die 
Zahl der Polygone auf dem Bildschirm konstant. 

PC Games: In welchen Dimensionen werden sich 
die Systemanforderungen bewegen? 


Taylor: Ein ordentlicher Standard-Spielecomputer 
wird’stun, also etwa eine 2-Gigahertz-CPU und eine 
DirectX-9-Grafikkarte mit 128 MByte Video-RAM. Bis 
zum Erscheinen des Spiels im nächsten Jahr sollten 
diese Anforderungen ein Klacks sein. 

PC Games: Wieso wurde Euer ursprünglicher 
Vertrag mit Electronic Arts aufgelöst? Supreme Com¬ 
manderwird ja jetzt von THQ veröffentlicht. 

Taylor: Publisher haben üblicherweise eine 
bestimmte Strategie, wollen sich zum Beispiel auf 
dem PC-Markt etablieren oder bei Mobil-Spielen 
mehr erreichen. Electronic Arts forcierte Videospiele 
der nächsten Konsolen-Generation und war nicht in 
der Lage, die nötige Zeit aufzubringen, um mit uns 
an etwas wie Supreme Commander zu arbeiten. Also 
haben wir ganz professionell und freundschaftlich 
gesagt: Vielleicht können wir uns mit jemand anderem 
zusammen tun, der versucht, mehr im PC-Bereich zu 
machen - und genau das ist passiert. 

PC Games: Wie verträgt dein Nervenkostüm solche 
Momente, in denen die Firma auf dem Spiel steht? 
Taylor: Du mussteinfach eine positive Einstellung 
haben. Zynismus hat keinen Platz im künstlerischen 
Gewerbe - egal ob du ein Maler im 13. Jahrhundert 
oder ein Spielemacher im 21. Jahrhundert bist. Ich 
vergleiche diesen Job gerne mit der Felskletterei, wo 
jeden Moment ein Haken aus der Steilwand fliegen 
kann. Du machst es, weil es aufregend und riskant ist, 
aber auch eine umso süßere Belohnung haben kann. 



e und 


ln einer fernen Zukunft erobern Sie mit dem Einsatz von Technologie 
Diplomatie, Kolonialfsierung und Angriffskrieg das Weltall und 
schaffen ein mächtiges Sternen-Imperium. Sie bestimmen den Weg 
ihres Volkes, den 'zukünftigen Herrschern des Universums! 


"... bei Dread Lords handelt es sich um eine Mischung aus dem ersten Galactic Civilizations und 
Master of Orion II. Und das^sind zweifellos zwei der besten Weltraumstrategiespiele aller Zeiten.' 

Gamespot.com 


Limitierte Erstauflage im edlen 
metallenen Steelbook. 


Stctfdock 
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Auf welches Spiel warten Sie? Rush for Joint Wartime Leader? 2006 erschei¬ 
nen so viele Taktikspiele wie selten zuvor. Wir schaffen Durch- und Überblick. 


ir haben für Sie eine 
Liste der zehn vielver- 
sprechensten Strate¬ 
gie- und Taktikspiele des Jahres 
2006 aufgestellt. Um nicht Äp¬ 
fel mit Birnen zu vergleichen, 
beschränken wir uns auf Titel, 
deren Szenario im 20. bis 21. 
Jahrhundert angesiedelt ist. Die 
meisten Spiele handeln im Zwei¬ 
ten Weltkrieg. Okay, das Thema 
mag in Anbetracht der Flut an 
Weltkriegs-Spielen etwas ausge¬ 
lutscht erscheinen, aber das hat 
sich offenbar auch bei den Ent¬ 
wicklerteams herumgesprochen. 
So ist Experimentierfreudigkeit 
angesagt, zumindest in puncto 
Gameplay. War Front erzählt 
zum Beispiel die Geschichte 


eines alternativen Kriegsver¬ 
laufs. Oder Rush for Berlin: 
Hier kämpfen Sie sich entweder 
als Westalliierter den Weg nach 
Berlin frei und müssen dabei 
schneller sein als die verbünde¬ 
ten Sowjets ... oder umgekehrt. 
Andere Spiele, wie World War 2 
RTS, vormals als Wartime Com- 
mand bekannt, verfolgen dage¬ 
gen einen klassischen Ansatz. Sie 
spielen historisch genau nachge¬ 
stellte Schlachten wie Stalingrad 
oder Kursk. Das Ende der Kam¬ 
pagnen steht hier natürlich fest: 
Deutschland verliert, ganz gleich 
was der Spieler unternimmt. 

Falls Sie mit der Kulisse 
„Zweiter Weltkrieg" wenig an¬ 
fangen können, egal ob fiktiv 



oder historisch, gehen Sie 2006 
freilich nicht leer aus. Die Ent¬ 
wickler Digital Reality oder 
Mithis veröffentlichen Titel wie 
Ghost Wars, War on Terror 
oder Joint Task Force, die von 
weltweiten Antiterroreinsätzen 
handeln. Statt massenhaft Ein¬ 
heiten zu produzieren und in 
der Schlacht zu verheizen, setzen 
Sie hier Ihre wenigen Truppen 
taktisch geschickt gegen clevere 
Computergegner ein. Denn in 
Sachen künstlicher Intelligenz 
tut sich endlich etwas. Spiele 
wie War on Terror oder Faces of 
War haben bereits unter Beweis 
gestellt, dass vom PC gesteu¬ 
erte Soldaten nicht nur tumbes 
Kanonenfutter sein müssen. Sie 


reagieren logisch auf Bedrohun¬ 
gen und ändern unter Umstän¬ 
den auch ihre Taktik. Besonders 
Ubisofts Faces of War macht in 
dieser Disziplin einen sehr guten 
Eindruck. 

Unter Vorbehalt 

Rush for Berlin, War on Ter¬ 
ror, Faces of War und War Lea¬ 
ders: Clash of Nations haben 
wir bereits in Beta-Versionen 
selbst angespielt oder vorgeführt 
bekommen. Von anderen Spielen 
gibt es derzeit lediglich Screen¬ 
shots und erste Fakten. Da die 
Entwicklung bei keinem der zehn 
Titel abgeschlossen ist, kann sich 
bis zum Verkaufsstart noch eine 
Menge ändern. (oh) 
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Sudden Strike 3: Arms for Victory 


Rush for Berlin 


WW2 RTS (ehemals Wartime Command) 


Veröffentlichung: 2006; Vertrieb: IC; Webseite: int.games.lc.ru/ww2 


Veröffentlichung: 2006; Vertrieb: steht noch nicht fest; Webseite: www.suddensthke.com 


SCHAUPLATZ/SZENARIO ★★ 

Sudden Strike 3 führt Sie auf bekannte Schauplätze wie die Halbinsel Krim, die Normandie oder auch 
in die Ardennen. Alles in allem Szenarios, die man hinlänglich kennt. 

TAKTISCHER ANSPRUCH ★★ 

Aus den bisher bekannten Infos lässt sich schließen, dass es auch in Teil 3 der Serie wieder große 
Schlachten mit vielen, vielen Einheiten gibt. 

INNOVATION ★★ 

Depots einzunehmen ist nun nicht wirklich revolutionär, lediglich die für das Spiel angekündigten 
Seeschlachten mit dicken Kriegsschiffen hat es in einem Taktikspiel so noch nicht gegeben. 

TECHNIK ★★ 

Sudden Strike 3 bekommt eine neue Engine namens Next7 spendiert, die vor allem dynamische 
Lichteffekte liefern soll. Die bisher gezeigten Bilder reißen uns aber nicht vom Hocker. 

STUDIO ★★★★ 

Entwickler Fireglow hat bislang alle Spiele der Serie programmiert und steht bei den Fans von Strategie- 
und Taktikspielen hoch im Kurs. 


Veröffentlichung: März 2006; Vertrieb: Deep Silver; Webseite: www.rushforberlin.com 


Schiff ahoi 

Der größte Pluspunkt 
bei Sudden Strike 3 
sind die neu integrier 
ten Seeschlachten. 


SCHAUPLATZ/SZENARIO ★★★ 

Sie kämpfen sich als Westalliierter oder Sowjet durch den Zweiten Weltkrieg bis nach Berlin. Neben 
den Deutschen haben Sie noch einen Gegner: Ihren Verbündeten. Warum? Sie bestreiten ein Wettren¬ 
nen und müssen vor Ihrem jeweiligen Mitstreiter in der deutschen Hauptstadt ankommen. 

TAKTISCHER ANSPRUCH ★★ 

Rush for Berlin ist eine taktisch abgespeckte Variante der Codename Panzers-Spiele. So fehlen zum 
Beispiel die Trefferzonen an Fahrzeugen. Dafür ist der Zeitdruck höher. 

INNOVATION ★★ 

Das Wettrennen um die Eroberung Berlins ist die einzige Innovation im Spiel. Sonst läuft alles so 
wie bei den inoffiziellen Vorgängern Codename: Panzers - Phase 1 und Phase 2. 

TECHNIK ★★★ 

Technisch hat sich auch nicht viel getan. Die bereits in S.W.I.N.E. genutzte Gepard-Engine ist nur ge¬ 
ringfügig verbessert worden. So sind mehr und detaillierte Objekte zu sehen wie Notre-Dame in Paris. 

STUDIO ★★★★★ 

Stormregion hat schon Hits wie Codename: Panzers - Phase 1 und 2 sowie S.W.I.N.E. programmiert. 


Joint Task Force 


SCHAUPLATZ/SZENARIO ★★★ 

Joint Task Force spielt in aktuellen Krisengebieten wie Irak, Afghanistan, Bosnien. Daher führen Sie 
auch modernstes Kriegsgerät wie beispielsweise Bradley-Panzer oder Apache-Hubschrauber ins Feld. 

TAKTISCHER ANSPRUCH ★★★ 

Taktik spielt in Joint Task Force eine große Rolle, da alle Fahrzeuge, auch zivile, von Ihren Einheiten 
besetzt werden können. Zusätzlich gibt es Helden, die das Spiel entscheidend beeinflussen. 

INNOVATION ★★★ 

Sie kommandieren nicht nur militärische Einheiten, auch Medienvertreter begleiten Sie als 
Kriegsberichterstatter. Wer es mit Kollateralschäden übertreibt, bekommt eine schlechte Presse, die 
sich negativ auf den Nachschub auswirkt. 

TECHNIK ★★★★ 

Mit der Grafik-Engine werden Regen und Sandstürme detailreich dargestellt. Auch Physik ist in der 
Engine enthalten. Details wie etwa ein Steuerknüppel im Helikopter sind modelliert dargestellt. 


STUDIO 

Spätestens seit Nexus: The Jupiter Incident besitzt Mithis einen guten Namen. 


★★★ 


PUTZ 

E 




Weitblick 

Die riesigen Schlachtfelder bei WW2 
RTS bestechen durch eine hohe 
Fernsicht, ähnlich wie seinerzeit bei 

Operation Flashpoint. 



SCHAUPLATZ/SZENARIO ★★ 

World War 2 RTS (RTS steht für Real Time Strategy) führt Sie in etwa 60 Missionen an 28 Schauplätze der 
Ost- und Westfront, die größtenteils historisch angelegt sind. Darüber hinaus gibt es fiktive Szenarien. 

TAKTISCHER ANSPRUCH ★★★★★ 

Das Spiel richtet sich vor allem an Fortgeschrittene und Profis. Das versprechen jedenfalls die 
unterschiedlichen Szenarien wie Aufklärung, verdeckte Operationen, Rettungseinsätze, Häuserkampf, 
Frontalangriffe, Hinterhalte, Sabotage. Außerdem gibt es ein Erfahrungspunktesystem mit 36 Attribu¬ 
ten, jeweils mit Einfluss auf das Kampfgeschehen und spätere Missionen. 

INNOVATION ★★★ 

Die Entwickler fügen Rollenspielelemente für die Einheiten ins Spiel ein. Alle Aktionen der Kl stehen in 
Abhängigkeit von Erfahrung, Motivation und Persönlichkeit der einzelnen Einheiten. 

TECHNIK ★★★ 

World War 2 RTS nutzt eine überarbeitete IL2-Sturmovik-Engine, nicht gerade Avantgarde, aber absolut 
solide. 

STUDIO ★★★ 

Maddox Software lieferte Klassiker wie IL2-Sturmovik und Pacific Fighters. 
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Veröffentlichung: März 2006; Vertrieb: Deep Silver; Webseite: www.deepsilver.de 


War on Terror 




PLATZ 


Ghost Wars 


Faces of War 


Veröffentlichung: März 2006; Vertrieb: Ubisoft; Webseite: www.facesofwargame.com 


sSSöthi 


Trümmerhaufen 

Zerstörte Gebäude erkennt 
die Kl als potenziell mögliche 
Deckung. Das gab's noch nie. 


SCHAUPLATZ ★★★ 

Auch Ghost Wars spielt wie War on Terror und Joint Task Force in der Moderne. Dabei lässt 
Sie das Spiel eine amerikanische Spezialeinheit führen, die sich auf verdeckte Operationen 
eingeschossen hat. Über die einzelnen Schauplätze ist noch nicht viel bekannt, aber einige 
Einsätze laufen auf Kuba ab. 


TAKTISCHER ANSPRUCH ★★★ 

Aufgrund der im Spiel benutzten Ego-Perspektive bekommt Ghost Wars eine deftige Portion 
Action mit auf den Weg. Das Spielerlebnis dürfte sich am ehesten mit Full Spectrum Warrior 
oder Operation Flashpoint vergleichen lassen. 


INNOVATION ★★★★ 

Ghost Wars will Strategie- und Ego-Shooter-Elemente mischen. So lassen sich Ihre Einheiten 
direkt steuern. Außerdem können Sie Ihre Recken fast schon wie in einem Rollenspiel ganz 
individuell ausrüsten. Das klingt superspannend und Sie dürfen sich wohl auf actionreiche 
Missionen freuen. 


TECHNIK ★★★★ 

Da Ghost Wars ebenfalls von Digital Reality produziert wird, kommtauch die gleiche, 
detailreiche Grafik-Engine zum Einsatz. Eine Vielzahl an Shader-Effekten und hübsche 
Wasserreflexionen machen Ghost Wars zu einem der grafisch anspruchsvolleren Spiele. 


STUDIO ★★★★ 

Digital Reality will es 2006 wissen - neben Ghost Wars brutzeln derzeit auch noch War on 
Terror und War Front (Platz 6 und 2 unserer Hitliste) in der Entwicklerpfanne. Die bisherigen 
Erfolge sind im vorigen Kasten (Waron Terror) aufgelistet. 


SCHAUPLATZ ★★★ 

Sie führen in drei Kampagnen aufSeiten der Amerikaner, Sowjets und Deutschen eine 
siebenköpfige Truppe durch große Schlachten und Kommandounternehmen des Zweiten 
Weltkriegs. Dabei finden Sie des Öfteren Unterstützung durch Kl-Kameraden. 

TAKTISCHER ANSPRUCH ★★★★ 

Obwohl Ihre Teamkameraden intelligent handeln und Ihnen so manche Detailarbeit 
abnehmen, sind Sie als Spieler gefordert. Der Gegner ist nämlich genauso clever und hält Sie 
mit Gegenangriffen oder geschickten Ausweichmanövern auf Trab. 

INNOVATION ★★★★ 

Optisch kommt Faces of War zwar nicht ganz an den direkten Konkurrenten Company of 
Herores heran, trotzdem braucht sich das Spiel nicht zu verstecken. Die Grafik erinnert 
stellenweise an ein Call of Duty 1,5, nur dass die Sicht isometrisch ist. 

TECHNIK ★★★★ 

Die große Stärke von Faces of War ist die künstliche Intelligenz. Sowohl Ihre Gegner als auch 
Teammitglieder legen einen ausgewachsenen Selbsterhaltungstrieb an den Tag und reagieren 
taktisch klug auf Bedrohungen. So kommt es vor, dass ein und dieselbe Mission beim 
erneuten Durchspielen ganz anders verläuft. Dazu trägtauch die ausgefeilte Physik-Engine 
bei, die sogar Querschläger und deren Auswirkung simuliert. Außerdem sind alle Objekte 
komplett zerstörbar und lassen sich als Deckung nutzen. 

STUDIO ★★★ 

Obwohl Faces ofWar der inoffizielle Nachfolgerzu Soldiers: Heroes of World War 2 ist, 
kommt das Spiel von einem anderen Studio und zwar Maddox, das die hervorragende 
Flugsimulatorserie IL2-Sturmovik entwickelt hat. 


TAKTISCHER ANSPRUCH ★★★ 

Da der Spieler seine Armee vor jeder Schlacht zusammenstellt und Nachschub nur gegen 
bares Geld zu bekommen ist, benötigen Sie taktisches Geschick für den Erfolg. 


Veröffentlichung: April 2006; Vertrieb: steht noch nicht fest; Webseite: www.digitalrealitv.hu 




SCHAUPLATZ/SZENARIO ★★★ 

Zweiter Weltkrieg? Diesmal nicht! In Waron Terror kämpfen Sie zwar auch rund um den 
Globus, allerdings sind Sie entweder auf Seiten der Nato-Nachfolgeorganisation WOFÜR, der 
Volksrepublik China oder als Terrorist unterwegs. 


TECHNIK ★★★★ 

Grafisch ist War onTerrorauf der Höhe derzeit. Massiver Shader-Einsatz, realistische Schat¬ 
teneffekte, polygonreiche Einheiten und Gebäude sowie viele Details (etwa korrekt plakatierte 
Litfaßsäulen) lassen den Spieler schnell staunen. Nur der etwas zu saubere Look stört etwas. 
Sehr viel Mühe geben sich die Entwickler bei der Darstellung der Gebäude, so sind beispiels¬ 
weise Straßenzüge aus Canterbury (England) nachgebildet. 


STUDIO 


★★★★ 


INNOVATION 


★★★ 


Die Entwickler Digital Reality legen großen Wert auf eine fordernde künstliche Intelligenz. Statt 
den Ablauf fast zu 100 Prozent per Missionsskript vorzuplanen, sollen die Computergegner 
möglichst eigene Entscheidungen treffen. Ein erster Blick auf eine Beta-Version hat uns 
gezeigt, dass die Entwickler auf dem richtigen Weg sind. 


Digital Reality haben bereits einige Strategiespiele wie Afrika Korps vs. Desert Rats, D-Day 
und 1944 veröffentlicht. Das moderne Antiterror-Szenario ist jedoch Neuland. Bei Digital 
Reality ist auch noch Ghost Wars (siehe unten) und War Front (Platz 2) in der Mache. 


Im Angesicht des Feindes 

Ghost Wars schafft dank der Ego-Perspekti¬ 
ve eine sehr dichte Schlachtatmosphäre, wie 
seinerzeit Operation Flashpoint - nur sehr 
viel hübscher. 


Autoklau 

Selbst Zivilfahrzeuge lassen sich von Sol¬ 
daten benutzen. In diesem Fall haben sich 
Terroristen einen VW-Bus geschnappt, den 
WOFOR-Truppen unter Beschuss nehmen. 


52 


PC GAMES 03/06 


ECHTZEIT-STRATEGIE I AKTUELL 



PLATZ 


I War Leaders: Clash of Nations 


SCHAUPLATZ/SZENARIO ★★★★ 

Als Hintergrundszenario dient der allseits beliebte Zweite Weltkrieg. Sie spielen das Oberhaupt 
einer der Krieg führenden Nationen zwischen 1939 und 1945, darunter auch als hochrangiger 
General des Deutschen Reichs. Das birgt moralischen Sprengstoff. Wir sind jedenfalls sehr 
gespannt, wie der Hersteller diese Klippe umschifft, ohne dem cleveren Spielkonzept dabei 
untreuzu werden. 

Insgesamt stehen sieben spielbare Parteien bereit, darunter England, USA und Sowjetunion. 
Zudem nehmen 13 neutrale Länder am Kriegsgeschehen teil, die der Spieler nicht steuern 
kann. Die Konflikte sind aber nicht nur auf den europäischen und nordafrikanischen Bereich 
beschränkt. In War Leaders: Clash of Nations dürfen Sie die ganze Welt erobern! 

TAKTISCHER ANSPRUCH ★★★★★ 

Durch die groß angelegten Spielfelder und das veränderbare Terrain ist War Leaders: Clash 
of Nations mit Sicherheit anspruchsvoller als zum Beispiel Codename: Panzers - Phase 2. 
Genaueres können wir aber erst bei Erscheinen der Beta-Version sagen. 

INNOVATION ★★★★ 

Stellen Sie sich vor, Sie wären Winston Churchill und könnten entscheiden, ob Sie ein Bündnis 
mit den Achsenmächten eingehen und gegen die Sowjetunion kämpfen. Klingt unkonventi¬ 
onell? Genau! In War Leaders: Clash of Nations kämpfen Sie nicht nur Schlachten aus, Sie 
dürfen die Geschichte wie in Rome: Total War verändern. 

Zuerst ziehen Sie Armeen auf der strategischen Karte und spielen die Gefechte in einer 
3D-Umgebung aus. Zwischen den Kämpfen aber kümmern Sie sich um den Nachschub von 
Rohstoffen und pflegen diplomatische Beziehungen zu potenziellen Verbündeten und Kriegs¬ 
gegnern. Neben normalen Schlachten stehen laut Entwickler auch Spezialaufträge auf dem 
Programm. Überden Inhalt dieser Missionen ist noch nichts bekannt. 

TECHNIK ★★★ 

Bei derTechnik halten sich Licht und Schatten die Waage. Zum einen sind Panzer und Solda¬ 
ten polygonreich in Szene gesetzt, andererseits stören die etwas steril wirkende Umwelt und 
die teils eintönigen Texturen. In Sachen Spielphysik hat War Leaders: Clash of Nations jedoch 
einiges zu bieten. Die 3D-Landschaft ist komplett zerstörbar: Granaten reißen Krater, Häuser 
werden durch Beschuss in ihre Bestandteile zerlegt. Höhenzüge bieten zudem Reichweitenvor¬ 
teile, tiefer gelegene Einheiten haben taktische Nachteile. Gefechtsfelder umfassen bis zu vier 
Quadratkilometer, sodass groß angelegte taktische Bewegungen angesagt sind. 

STUDIO ★★ 

Die spanischen Entwickler der Enigma Studios haben im Jahr 2001 das unterdurchschnittliche 
Taktikspiel Excalibug veröffentlicht. Das wenig abwechslungsreiche Spiel ist eine Mischung 
aus dem Film A Bug's Life und dem Pyro-Klassiker Commandos. Wir sind sehr gespannt, ob 
der Kurswechsel von Kinder-zu Erwachsenenspielen gelingt. Die Fakten klingen jedenfalls sehr 
vielversprechend. 


Veröffentlichung: 2006; Vertrieb: CDV; Webseite: www.warleaders-game.com (derzeit offline) kr 


Tapetenwechsel nötig? 

Zwar sind die Fahrzeuge recht 
detailliert (Polygonzahl), aller 
dings sind die Oberflächentex 
turen unspektakulär. 


Bodenständig 

Die Landschaftstex 
turen rufen in den 
weiter entfernten 
Zoomstufen noch 
keine Begeisterung 
hervor. 


-1 War Front 


SCHAUPLATZ ★★★★ 

Was den Storyverlauf angeht, hält War Front nicht starr an historischen Vorgaben fest. Das 
Spiel geht beispielsweise von einem erfolgreichen Attentat auf Adolf Hitler aus und stellt dem 
Spielerauch Prototypwaffen wieden Maus-Panzer zur Verfügung, der in der Realität nie zum 
Einsatz kam. Voraussichtlich in drei Kampagnen spielen Sie dabei aus Sicht der Westalliierten, 
der Sowjets und der Deutschen. Welche Schauplätze genau dabei zu sehen sind, ist noch 
nicht bekannt. Allerdings gehen wir davon aus, dass wichtige historische Schlachten wie die 
Landung in der Normandie oder der Sturm auf Berlin enthalten sind. 

TAKTISCHER ANSPRUCH ★★★★ 

War Front bietet neben taktischen Kämpfen auch ein an Command & Conquer Generäle 
angelegtes Rohstoff- und Basenmanagement. Im fertigen Spiel sollen Sie über 100 
verschiedene Einheiten befehligen, sodass Sie hier mit Sicherheit ordentlich zu tun 
bekommen. 

INNOVATION ★★★ 

Außer dem Tag-und-Nachtzyklus gibt es in War Front auch Wettereffekte wie Regen, Nebel 
und Schneefall, die nicht nur Grafikschnickschnack darstellen, sondern Beweglichkeit und 
Feuerreichweite der Einheiten entscheidend beeinflussen. Außerdem soll eine spannend 
inszenierte Heldengeschichte im Hollywood-Stil für zusätzliche Atmosphäre sorgen. In der auf 
der letztjährigen E3 gezeigten Vorabversion konnten sich die Spieler sogar eigenhändig hinter 
Geschütztürme klemmen und gegnerische Einheiten unter Feuer nehmen. Ob das Feature 
auch im fertigen Spiel enthalten ist, steht noch nicht fest. 

TECHNIK ★★★★ 

Angesichts der Screenshots gerät man schon ins Schwärmen. CDVs neuer Hoffnungsträger 
sieht verdammt gut aus und kommt fast an unseren Spitzenreiter Company of Heroes heran. 
War Front bietet wie erwähnt dynamischen Tag-und-Nachtwechsel, die sich sogar spielerisch 
auswirken sollen. Besonderen Wert legen die Entwickler bei Digital Reality auf Details wie 
schaukelnde Fahrzeugantennen und auf Lastwagen herumhopsende Treibstoffkanister. 
Außerdem soll das Wasser schöne Refexionseffekte zeigen. Explosionen stellt das Programm 
absichtlich übertrieben dar, um ein kinoreifes Action-Spektakel auf den Monitor zu zaubern 
- bei großen Erschütterungen verzerrt und wackelt die entsprechende Spielszene. 

STUDIO ★★★★ 

Entwickler Digital Reality blickt auf eine erfolgreiche Spieleserie und damit reichlich Erfahrung 
zurück. Afrika Korps vs. Desert Rats oder D-Day bestachen schon durch spannende 
Schlachten. Allerdings hat es nie ganz bis zum Spitzenplatz auf den Testtreppchen gereicht. 
Das soll War Front anders machen. Wir sind gespannt. Bislang sieht War Front von allen drei 
Digital Reality-Spielen (das Team programmiertauch Waron Terror und Ghost Wars) am 
allerbesten aus. 


Veröffentlichung: März 2006; Vertrieb: CDV; Webseite: www.war-front.de 




Das wackelt und hat Luft 

Unglaublich - was dieser Screenshot nicht vermitteln kann, 
das Tarnnetz, das über dem Rohr hängt, bewegt sich, wenn 
der Panzer durch die Gegend fährt. 
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Company of Heroes 


Echt fett! 

Die Grafik von Company of Heroes ist unglaublich detailreich. 
Auf Panzern sind selbst kleine Aufbauten modelliert und sogar 
Schrammen erkennbar. Den Infanteristen kann man förmlich 
in die Rucksäcke schauen. 



Intelligent 

Die Kl-Einheiten laufen nicht einfach blindlings durch die 
Straßen, sondern nutzen Deckung konsequent aus. 

■ 


Zerbröselt 

Havok macht es möglich - alle Gebäu 
de sind komplett zerstörbar. 




ür unseren Ressort-Fa¬ 
voriten Company of 
Heroes spendieren wir 
gleich eine ganze Seite mit allen 
wichtigen Informationen. 

Schauplatz/Szenario ★★ 

Soviel der Titel auch spiele¬ 
risch verspricht, laut derzeitigem 
Entwicklungsstand besuchen 
Einzelspieltaktiker ausschließ¬ 
lich Frankreich gegen Ende des 
Zweiten Weltkriegs, beginnend 
mit der allseits bekannten Lan¬ 
dung in der Normandie bis hin 


zu Gefechten im Landesinneren 
rund um die Stadt Falaise. 

Taktischer Anspruch ★★★★ 

Dank der Physik-Engine sind 
Sie in der Lage, das 3D-Gelände 
im Spiel auch richtig auszunut¬ 
zen. Krater, die beispielsweise 
durch Artillerie verursacht wer¬ 
den, lassen sich als Deckung 
nutzen. 

Innovation ★★★ 

Genau wie Faces of War ver¬ 
spricht Company of Heroes eine 



absolut glaubwürdige KI für die 
Einheiten. Da wir davon aber 
keine neuen, vor allem aber keine 
bewegten Bilder zu sehen beka¬ 
men, liegt Faces of War in dieser 
Disziplin einen Punkt voraus. 

Technik ★★★** 

Noch nie sah ein Taktikspiel 
so gut aus, wenn man den bis¬ 
her veröffentlichten Bildern von 
Entwickler Relic Entertainment 
glaubt. Das Team hat aber in der 
Vergangenheit bewiesen, dass es 
nicht zu den Hochstaplern zählt 


(siehe Studio). Genau wie Age of 
Empires 3 benutzt Company of 
Heroes die Havok-Engine, um 
eine eindrucksvolle Spielphy¬ 
sik auf den Monitor zu bringen. 
Dazu kommen der hohe Detail¬ 
reichtum der Modelle und die 
eindrucksvollen Lichteffekte. 

Studio ★★★★★ 

Relic Entertainment verrich¬ 
tet sein Handwerk erstklassig, 
dass bewiesen eindrucksvoll 

Warhammer 40 K: Dawn of War 
und Homeworld. (sw) 



Das Strateqie-Ressort meint: 

Insgesamt 25 Taktiksterne konnten die Kandidaten in unseren 
Kategorien erreichen. Soviel steht schon jetzt fest: Die Luft wird 
dünn auf dem Taktik-Olymp. Lediglich Sudden Strike 3 liegt mit 
insgesamt 12 Punkten abgeschlagen in unserer Hitliste. Alle 
übrigen Spiele besitzen ihren höchsteigenen Reiz und liegen mit 
15 bis 19 erzielten Taktiksternen eng beieinander. Ob das die 
höchst clever agierende künstliche Intelligenz in Faces ofWar 
ist oder der äußerst interessante Storyansatz von War Leaders: 


Clash of Nations - wir sind sicher, dass für jeden Spielertyp 
das Richtige dabei ist. Die beiden Top-Kandidaten War Front 
und Company of Heroes liegen mit 19 Taktiksternen Kopf 
an Kopf, trotzdem küren wir Letzteres zurTaktik-Hoffnung 
des Jahres, da die grafische Präsentation von Company 
of Heroes unerreicht ist und das Entwicklerstudio Relic 
Entertainment in der Vergangenheit die qualitativ besseren 
Produkte abgeliefert hat. 
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Paraworld 


Dinosaurier in Berlin gesichtet! PC Games hat sich bei Entwickler SEK die 
aktuelle Version des Echtzeit-Strategiespiels der etwas anderen Art angeschaut. 


inosaurier mögen viele 
noch aus der Kinderstu¬ 
be oder aus dem Kino 
kennen, in Form von Plastikfi¬ 
guren oder aus Hollywood-Strei¬ 
fen wie Godzilla, King Kong 
und Jurassic Park. Jetzt dürfen 
Sie erstmals mit Brachio- und 
Stegosauriem, ausgestattet mit 
allerlei Kriegsgerät, die Bühne 
der Echtzeit-Strategie betreten. 
Bislang konnten wir uns noch 
nicht so recht vorstellen, wie das 
Spielkonzept aufgehen soll. Seit 
unserem Studiobesuch bei Para- 
world-Entwickler SEK in Berlin 
wissen wir es besser: Drei unter¬ 
schiedliche Spielparteien mit ei¬ 
nem ungewöhnlichen Einheiten- 
Aufgebot und einer neuen Form 
der Armee-Steuerung sorgen für 
Abwechslung im Genre. 

Solotauglich 

Die Kampagne in der uns ge¬ 
zeigten Alpha-Version ist soweit 
fertig, alle Karten und Missio¬ 
nen sind eingebaut. Spieldesig¬ 


ner Thomas Langhanki taxiert 
die Spielzeit für die insgesamt 
16 Missionen im Einzelspieler¬ 
modus auf 20 bis 35 Stunden. 
Die recht große Spanne erklärt 
sich durch die Missionsstruk¬ 
tur: Paraworld benutzt in der 
linear aufgebauten Kampagne 
ein Quest- und Punktesystem. 
Für jeden erfolgreich erledig¬ 
ten Auftrag erhält der Spieler 
eine bestimmte Anzahl Punk¬ 
te. Diese übernehmen Sie in 
die nächste Mission, um damit 
Ihre Starteinheiten, ähnlich wie 
bei Codename: Panzers, vor 
Auftragsbeginn zusammenzu¬ 
stellen. In jeder Karte löst der 
Spieler Hauptaufgaben, um 
mit der Geschichte voranzu¬ 
kommen. Daneben gibt es aber 
auch optionale Nebenaufträge, 
die zusätzliche Punkte einbrin- 
gen. Wenn man mit einem Mis¬ 
sionsergebnis und der daraus 
resultierenden Armee in der 
Folgemission unzufrieden ist, 
kann der Spieler auf eine vor¬ 


herige Karte zurückkehren und 
offen gebliebene Quests lösen. 
SEK möchte damit gutes Spielen 
belohnen. Im Kampagnenver¬ 
lauf lernt der Spieler nach und 
nach die drei spielbaren Völker 
(Nordmänner, Wüstenreiter 
und den Drachen-Clan) kennen. 
Im letzten Drittel des Einzelspie¬ 
lermodus können Sie dann vor 
jeder Mission auswählen, mit 
welcher der Parteien Sie agie¬ 
ren möchten. Die Punkte lassen 
sich nicht über mehrere Missio¬ 
nen ansammeln, Sie sollten also 
schon genau überlegen, wie Sie 
Ihre gewonnenen investieren. 
Neben den Einheiten können 
Sie auch zusätzliche Rohstoffe 
kaufen, um sich einen kleinen 
Vorteil zu verschaffen. 

Geschichtenerzähler 

Einzelspieler dürfen sich 
freuen, dass SEK viel Zeit und 
Arbeitskraft in die Präsentation 
einer spannenden Hintergrund¬ 
geschichte gesteckt hat. Da wir 


auf keinen Fall zu viel verraten 
möchten, nur soviel: Die Ge¬ 
schichte von Paraworld orien¬ 
tiert sich an klassischen Vorla¬ 
gen, wie etwa Lost World von Sir 
Arthur Conan Doyle oder auch 
Steven Spielbergs Jurassic Park: 
Drei entführte Wissenschaft¬ 
ler setzen sich in einer fremden 
Welt mit prähistorischen Tieren 
auseinander und sollen einen 
Weg nach Hause finden. Dabei 
deckt der Spieler Stück für Stück 
eine Verschwörungsgeschichte 
im Akte X-Format auf, und er 
gerät in den Konflikt dreier Völ¬ 
ker. Immer wieder gibt es Bezü¬ 
ge zur realen Welt, sodass sich 
ein glaubwürdiger Hintergrund 
für die Story bildet. Damit eine 
möglichst dichte Atmosphä¬ 
re entsteht, klotzt SEK richtig 
rein: Die Zwischensequenzen 
erreichen allein für die Haupt¬ 
geschichte eine Länge von 40 
bis 45 Minuten. Dazu kommen 
weitere 60 Sequenzen für die 
Nebenquests. Die Spieler in un- 
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_ INTERVIEW MIT THOMAS LANGHANKI _ 

„Paraworld lässt sich über zwei Monitore hinweg darstellen . 11 



PC Games: Welche DirectX-9-Effekte setzt ihr mit 
derPEST-Engine ein? 

Langhanki: „Im Spiel kommen Normal Mapping 
und umfangreiche Beleuchtungseffekte zum Einsatz, 
beispielsweise Reflexionen. Die Wasserdarstellung 
profitiert von Pixelshader-Technik und bei den 
aufwändigen Dinosaurier-Animationen setzen wir 
Hardware-Skinningein. Für die Darstellung des 
Schattenwurfs wurde Perspective Shadow Mapping 
implementiert.“ 

PC Games: Gibt es eine Zweikernunterstützung? 
Langhanki: „Paraworld setztaufein Client-Server- 
Prinzip. Dabei berechnet zum Beispiel der Server 
sämtliche Logikbestandteile, während sich der Client 
um die optimierte Bilddarstellung kümmert.“ 

PC Games: Welche Leistungsgewinne sind gegen¬ 
über Einkern-CPUs zu erwarten? 

Langhanki: „Generell verhält sich Paraworld sehr 
adaptiv, um den bestmöglichen Kompromiss zwischen 
Performance und Darstellungsqualität zu finden. 

Daher sind die möglichen Geschwindigkeitseinbußen 
sehr gering.“ 

PC Games: Unterstützt ihr Nvidia und Ati-Karten 
gleichermaßen? 


Langhanki: „Derzeit testen wir mit Systemen beider 
GPU-Lieferanten in gleichem Umfang. Die letzten Wochen 
der Entwicklung werden wir uns noch mit den speziellen 
Fähigkeiten auseinandersetzen.“ 

PC Games: Unterstützt Paraworld SLI-Systeme? 
Langhanki: „Ja, auch hier werden wir in den nächsten 
Wochen spezielle Optimierungen vornehmen, um Besitzern 
solcher Systeme die bestmögliche Performance und Grafik- 
qualitätzu bieten.“ 

PC Games: Welche Mindestkonfiguration wird Paraworld 
haben? 

Langhanki: „Pentium 4 mit 1,6 GHz oder entsprechen¬ 
dem AMD-Prozessor (Sempron, Athlon 64 et cetera), 512 
MB RAM, DirectX-9-kompatible Grafikkarte mit 128 MB 
RAM Grafikspeicher, DirectX 9c, Windows XP oder Windows 
2000 .“ 

PC Games: Wie hoch ist die maximale Auflösung von 
Paraworld und gibt es dabei Besonderheiten? 
Langhanki: „Das Spiel hat hinsichtlich der Auflösung 
keinerlei Beschränkung. Es wurden schon Auflösungen von 
2.560x1.024 (zwei 19-Zoll-Monitore) oder 2.560x1.600 
(Apple 30“ Cinema HD Display) genutzt. Als Besonderheit 
lässt sich das Spiel Über zwei Monitore hinweg darstellen, 
sofern die Grafikkarte diesen Modus unterstützt.“ 


seren Gefilden bekommen unter 
anderem die deutschen Syn- 
chronisationsstimmen von Jack 
Nicholson, Richard Gere, Geor¬ 
ge Clooney und Edward Norton 
zu hören. Selbst Patrick Stewart 
(Captain Picard) gibt sich die 
Ehre. Dazu gesellt sich ein kraft¬ 
voller Soundtrack, eingespielt 
vom Magdeburger Symphonie¬ 
orchester. 

Kontrollfreak 

Ist schon die Spielwelt von 
Paraworld unverbraucht, über¬ 
raschen das Interface und die 
Einheitensteuerung erst recht. 
„Wir wollten kein Eichen¬ 
schrankwand-Interface", so 
Spieldesigner Thomas Langhan¬ 


ki. Das Ergebnis langer Tüfte¬ 
leien ist der so genannte Army- 
Controller, ein halbtransparentes 
Menüfenster, das als Schaltzen¬ 
trale fungiert. In diesem Menü 
sehen Sie auf einen Blick den 
Zustand Ihrer insgesamt 52 Ein¬ 
heiten (Arbeiter, Militär und Hel¬ 
den). Außerdem informieren Sie 
kleine Icons, welche Rohstoffe 
Ihre Arbeiter gerade ernten, ob 
sie Gebäude errichten oder faul 
in der Gegend herumstehen. 
Anstatt nun mühsam Einheiten 
auf der Karte herauszupicken, 
können Sie alle Figuren direkt 
über den Army-Controller aus¬ 
wählen. Mit einem Doppelklick 
auf ein Einheitenporträt springt 
die Kamera sofort zum Standort 


der gewählten Figur. Die Helden 
sind im Army-Controller durch 
ein Sternchen markiert, das sich 
allerdings noch nicht deutlich 
genug hervorhebt. Derzeit ent¬ 
deckt man die Figuren in einem 
voll besetzten Army-Controller 
nicht auf Anhieb. SEK will aber 
ohnehin bis zur Veröffentlichung 
an der Optimierung der Benut¬ 
zeroberfläche arbeiten, dann 
soll auch dieses Feature optimal 
funktionieren. 

Abgestuft 

Der Army-Controller ist in 
fünf Abschnitte unterteilt, die 
von 1 bis 5 klassifiziert sind und 
die Einheiten-Levels darstellen. 
Je höher der Level, umso mäch¬ 


tiger ist die jeweilige Figur: Sie 
erhält neue Spezialfähigkeiten 
oder baut Rohstoffe schneller ab. 
Das Besondere bei Paraworld 
ist, dass die Einheiten nicht au¬ 
tomatisch hochgestuft werden: 
Sie als Spieler haben die Wahl, 
welche Figuren sich verbessern 
sollen. Das funktioniert aber 
nicht kostenlos: Jeder Stufen¬ 
aufstieg kostet eine bestimmte 
Menge „Skulls", vergleichbar 
mit der Ehre aus Age of Empi¬ 
res 3. Sie bekommen „Skulls" 
für jeden besiegten Gegner. Mit 
einem Rechtsklick auf ein Por¬ 
trät im Army-Controller steigt 
die gewünschte Einheit auf und 
wird dabei gleich komplett ge¬ 
heilt (Diablo 2 und World of 



EISIG Paraworld spielt in fünf unterschiedlichen Klimazonen. Da dürfen auch 
Gefechte in winterlichen Schneelandschaften nicht fehlen. 
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ECHTZEIT-STRATEGIE: PARAWORLD I AKTUELL 


Kontrolle ist gut: Army-Controller und Benutzeroberfläche von Paraworld im Überblick 


Die verschiedenen Bedienungselemente lassen sich größtenteils ein- und ausblenden, um dem Spieler möglichst viel vom Geschehen zu zeigen. 

1 Anzeige für aktuelle Einheitenzahl und Einheitenlimit 

2 Rohstoffanzeige (Skulls, Fleisch, Holz, Steine) 

3 Questlog 

4 Diplomatiefenster (Mehrspielermodus) 

5 Chatfenster 

6 Army-Controller, alle Einheiten lassen sich über dieses Menüfens¬ 
ter anwählen. Helden sind mit Sternchen hervorgehoben. 
Armeeaufteilung: 

Stufe 1 25 Einheiten 

Stufe 2 15 Einheiten 

Stufe 3 8 Einheiten 

Stufe 4 3 Einheiten 

Stufe 5 1 Einheit (Heerführer) 

7 Einheitenfenster, zeigt alle wichtigen Werte wie beispielsweise 
Kampfkraft und Rüstung an. 

8 Verfügbare Spezialaktionen der ausgewählten Einheiten 

9 Taktische Voreinstellung (Postion halten, aggressiv, defensiv) 

10 Bewegungsbefehle (Angriff, aggressive Bewegung, Laufen, Stop) 

11 Level-up-Anzeige 

(Wenn genügend Skulls für den Aufstieg einer ausgewählten Einheit 
zur Verfügung stehen, leuchtet die Anzeige auf.) 

12 Zoombare Minimap 

13 Tooltip-Fenster; 

zeigt Informationen zur jeweils ausgewählten Einheit an. 



Verwandlungskünstler: So vielseitig lassen sich die Einheiten bei Paraworld einsetzen. 



Fast alle Einheiten in Paraworld 
besitzen mehrere Upgrades, die Sie 
nacheinanderfreischalten bezie¬ 
hungsweise erforschen können. In 
der Regel dürfen Sie sogar mitten in 
der Schlacht die Upgrades wechseln, 
wenn Sie beispielsweise merken, dass 
die aktuelle Bewaffnung nicht effektiv 
genug ist. Wir machen das am Beispiel 


des Rhinos der Nordmänner einmal 
deutlich: 

Freilebende Rhinos (1) sind als 
Jagdtiere nutzbar. Das Battle-Rhino (2) 
lässt sich als Standardeinheit im ent¬ 
sprechenden Gebäude ausbilden. Ein 
Battle-Rhino mit Klingen-Upgrade (3) 
fügt deutlich mehr Nahkampfschaden 
zu; als Battle-Rhino mit Klingen-Up¬ 


grade und voller Panzerung (4) ist es 
zudem besser geschützt. Möchten Sie 
liebereine Fernkampfeinheit, die rüs¬ 
tungsbrechenden Schaden verursacht, 
wählen Sie die Variante Ballista-Rhino 
(5). Ein Rhino-Transporter(6) lässt 
sich mit Fernkampfeinheiten bestü¬ 
cken: Auf diese Weise erhalten Sie eine 
Kombination aus Nah- und Fernkämp¬ 


fern, schließlich teilt das Rhino auch 
ordentlich aus. Das Klingen-Upgrade 
und die Vollpanzerungsind optionale 
Erweiterungen, die Sie unabhängig 
voneinander erforschen. Darüber 
hinaus gibt es für das Rhino noch ein 
zusätzliches Upgrade, die Standarte, 
die die Kampfkraft von eigenen Einhei¬ 
ten in der Nähe stärkt. 


Warcraft lassen grüßen). Die 
Helden profitieren zum Beispiel 
folgendermaßen von jedem Stu¬ 
fenaufstieg: 

Ab Stufe 2 I Aura verfügbar 
(schwächt Gegner oder unter¬ 
stützt eigene Truppen). 

Ab Stufe 3 I Spezialattacke 
oder -fähigkeit verfügbar. 

Ab Stufe 4: Neue Technologie 
und Einheiten im Technologie¬ 
baum verfügbar. 

Ab Stufe 5 I Spezieller Heer¬ 
führerbonus verfügbar, der sich 
auf alle Einheiten in der Fraktion 
auswirkt. 

Angespielt 

Nachdem uns SEK vor Ort 
in Berlin mit einer Menge Infor¬ 
mationen versorgte, wollten wir 


natürlich auch selbst Hand ans 
Spiel legen, um Ihnen erste Ein¬ 
drücke zu schildern. Nach einer 
kurzen Eingewöhnung in das 
neuartige Interface machen wir 
uns daran, mit dem Volk der 
Wüstenreiter eine Basis zu er¬ 
stellen und die Karte zu erkun¬ 
den. Bei dieser Entdeckungstour 
stolpern wir über eine versteck¬ 
te Holztruhe, die ein Artefakt in 
sich birgt. In Paraworld kann 
jede Figur, egal ob Held oder 
Arbeiter, ein solches Kleinod 
aufnehmen. Artefakte geben 
globale Boni: Unabhängig vom 
Träger profitieren alle Einheiten 
des Spielers von der Wirkung. 
Austauschen oder abwerfen las¬ 
sen sich die Gegenstände nicht. 
Erst wenn ein Artefaktträger 


das Zeitliche segnet, fällt der 
Gegenstand zu Boden. 

Auf der Pirsch 

Überall auf den Spielkarten 
tummeln sich Herden von prä¬ 
historischen Tieren - allesamt ak¬ 
kurat nachgebildet. Das erklärt 
auch die vielen Dinosaurier- 
Bildbände und Modelle, die wir 
im Studio entdeckten. Sämtliche 
Tiere agieren in definierten Ter¬ 
ritorien, die sich überlappen. In 
den Schnittbereichen kommt es 
schon mal zu Rangeleien; so kann 
man als Spieler durchaus auf eine 
Gruppe Velociraptoren treffen, 
die sich gerade mit Wollnashör- 
nem zanken. Dadurch entsteht 
eine sehr lebendige Spielwelt. 
Alle Tiere lassen sich zur Fleisch¬ 


produktion nutzen, außerdem 
sammeln Sie durch das Erlegen 
„Skulls", die Sie ja für die Einhei¬ 
tenbeförderung benötigen. Aber 
Vorsicht, die Dinos lassen sich 
oft nicht einfach so abschlachten, 
sondern rotten sich bei einem 
Angriff in Gruppen zusammen. 
Zusätzlich zu den Tieren gibt es 
auch Nester. Solange Sie diese in 
Ruhe lassen, werden neue Dinos 
nachproduziert. 

Heerschau mal anders 

Sobald Ihre Wirtschaft in 
Schwung kommt, können Sie an 
die Produktion von Militärein¬ 
heiten denken. SEK hat für jedes 
der drei Völker wirklich abgefah¬ 
rene Truppentypen entwickelt. 
Da gibt es dick gepanzerte Nas¬ 


hörner, auf denen sich Armbrüs¬ 
te anbringen lassen. Mammuts 
tragen Baumstammkatapulte 
oder nehmen in Körben vier Bo¬ 
genschützen auf. Andere Tiere 
verschießen als Artillerieeinheit 
Dino-Eier. Sobald diese auf den 
Boden landen, platzen sie auf 
und geben einen kleinen Trupp 
Raptoren frei, die zwar keinen 
großen Schaden anrichten, dafür 
aber eigenständig nach Zielen su¬ 
chen und den Gegner verwirren. 
Je weiter Sie Ihren Technologie¬ 
baum freischalten, um so größe¬ 
re Dinosaurier lassen sich pro¬ 
duzieren. An der Spitze stehen 
so genannte Titan-Einheiten, von 
denen der Spieler maximal vier 
Exemplare gleichzeitig besitzen 
kann. Bei den Wüstenkriegern ist 


das zum Beispiel ein gepanzerter 
T-Rex, der unwahrscheinlich viel 
Schaden anrichtet. Insgesamt las¬ 
sen sich rund 120 verschiedene 
Kampfeinheiten herstellen. SEK 
verspricht ein ausgefeiltes Sche- 
re-Stein-Papier-Prinzip, damit es 
keine allmächtige Supereinheit 
gibt. Selbst Titanen sind mit den 
passenden Einheiten und der 
richtigen Taktik zu knacken. Da¬ 
mit rückt in den letzten Wochen 
vor der Veröffentlichung das 
Karten- und Einheiten-Balancing 
in den Vordergrund. SEK veran¬ 
staltet dafür regelmäßige Events, 
an denen Mitglieder aus der E- 
Sport-Szene sowie professionelle 
Clan-Spieler teilnehmen. Dabei 
durchleuchten die Spieler beson¬ 
ders die drei Mehrspielermodi. 


Neben klassischen Deathmatch- 
/Team-Deathmatch-Spielen 
bietet Paraworld weitere Al¬ 
ternativen: Bei Domination gilt 
es, feste Flaggenpunkte auf der 
jeweiligen Karte zu erobern. 
Sobald eine Partei alle Flaggen 
gewonnen hat, muss Sie noch 
über einen gewissen Zeitraum 
alle Flaggenpunkte halten, um 
zu siegen. Sobald die Kontrahen¬ 
ten einen Punkt zurückerobern, 
stoppt der Zähler. Ein anderer 
Modus nennt sich Defender, 
dabei tritt ein Spieler gegen alle 
übrigen Teilnehmer an. Im Mo¬ 
ment geht SEK davon aus, dass 
es über 20 Mehrspielerkarten ins 
fertige Spiel schaffen. Darüber 
hinaus stellen die Entwickler ei¬ 
nen Beta-Editor zur Verfügung, 


sodass sich Karten- und Missi¬ 
onsbastler voll austoben können. 
Da kann der Strategie-Frühling 
also kommen. (sw) 



Ich hätte nicht gedacht , dass 
man mit Dinosauriern so viel 
Spaß haben kann. Aber SEK be¬ 
lehrt mich mit Paraworld eines 
Besseren. Dank der neuartigen 
Steuerung und der hohen Flexi¬ 
bilität bei der Einheitenauswahl 
lassen sich eine Vielzahl strate¬ 
gischer und taktischer Varianten 
ausprobieren. 


Entwickler: SEK 
Anbieter: Sunflowers 

Termin: März 2006 





SCHÖNE AUSSICHT SEK setzt die Landschaften in Paraworld sehr detailliert in Szene. 
Wabernde feuchte Nebel in Dschungeltälern etwa sorgen für unheimliche Atmosphäre. 


FEUER UND FLAMME Die Einheiten des Drachen-Clans (oben rechts) verfügen über 
Raketenwerfer, mit denen sie sich der Dinos erwehren. 
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MEHR ALS WOLKENKRATZER New York 
besteht nicht nur aus Bürotürmen, auch 
wenn diese die Silhouette prägen: Jeder 
Stadtteil hat seinen eigenen Baustil. 


cn —, 
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Tycoon City 


New York | Menge statt Tiefe: Ein Füllhorn an Möglichkeiten 
in einer gigantischen Stadt ersetzt das Mikromanagement. 


nternehmer fangen oft 
genug klein an - in der 
Garage, wie Bill Gates, 


men eines Friedhofs, gesäumt 
von einfachen Mietshäusern 
- Greenwich Village, der ers¬ 
te von zwölf der Wirklichkeit 
nachempfundenen Stadtteilen, 
liegt brach. 


WIE IM 
LEBEN 


Um New Yorker 
Atmosphäre zu 
schaffen, haben 
|§||t|| die Entwickler 
viele Originale 
nachgebildet: 
die Uniformen 
der Polizei, 
knallgelbe Taxen, aber 
auch Sehenwürdigkeiten 
wie das Empire State 
Building. 


oder mit dem Bauchladen in der 
Fußgängerzone. Mit derart be¬ 
scheidenen Wurzeln verschont 
Sie Tycoon City: New York. 
Eine halbe Million Dollar Start¬ 
kapital bildet den stattlichen 
Grundstock für einen allumfas¬ 
senden Konzern in einer simu¬ 
lierten Boom-Metropole nach 
dem Vorbild New Yorks. 

Von späteren Wolkenkrat¬ 
zern, Firmenzentralen und Taxi¬ 
kolonnen ist in der ersten Spiel¬ 
stunde noch wenig zu merken. 
Der „Big Apple" ist direkt nach 
dem ausreichend ausführlichen 
Tutorial kaum mehr als eine 
Sammlung dörflicher Straßen 
mit dem Verkehrsaufkom- 


Ein großes Stück Geldkuchen 

Ungeachtet der verwand¬ 
ten Ausgangssituation sind 
die Unterschiede zu Sim City 
groß: Die Stadt entwickelt sich 
auch ohne Ihr Zutun, und bür¬ 
germeisterliche Aufgaben ent¬ 
fallen; Wasser- und Stromver¬ 
sorgung, Umweltschutz oder 
zornige Bürger plagen Sie als 
Tycoon nicht. New York liegt 
vor Ihnen wie ein Kuchen auf 
dem Silbertablett, der nur dar¬ 
auf wartet, dass Sie sich ein 
großes Stück abschneiden. Was 


gerade Geld bringt, das erschaf¬ 
fen Sie: Gemüsehändler, Schuh¬ 
geschäfte, Kinos, Wohnhäuser, 
Nachtklubs, Theater, Parks. 
Jedem Bau sollte aber eine Be¬ 
darfsanalyse vorausgehen - wie 
zufrieden die Leute mit Kultur, 
Sport, Unterhaltung und sons¬ 
tigen Angeboten sind, erfahren 
Sie durch einen Klick auf Wohn¬ 
gebäude. Informiert einer der 
elf dort sichtbaren Balken über 
den Wunsch nach Sicherheit, 
errichten Sie eine Schlosserei; 
fehlt es an Gemeinschaftsleben, 
hilft eine Diskothek. 

Computergesteuerte Mitbe¬ 
werber haben sich demselben 
Ziel verschrieben, stampfen 
konkurrierende Geschäfte aus 
dem Boden - und stibitzen so, 
wenn es schlecht läuft, Ihre 
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den Autos und Menschen. 


NAHANSICHT In Cafes sitzen die New Yorker und plaudern; Geschäfte 
laden zum Bummeln ein - in der Stadt herrscht ständig Betrieb. 


PARADE Straßenfeste wie dieser Halloween-Umzug in 
Greenwich Village belohnen für erfüllte Aufgaben. 


Kundschaft. Aufwertungen der 
einzelnen Angebote sind der 
Schlüssel: Eine große Gemü¬ 
seauslage, Leuchtreklame, Bän¬ 
ke zum Ausruhen, mehr Perso¬ 
nal oder Dekorationen erhöhen 
die Attraktivität Ihrer Läden 
und locken Käufer in Scharen 
vom Nachbarn zu Ihnen. Doch 
die praktische Umsetzung die¬ 
ser Idee in unserer Vorschau¬ 
version missfällt - Sie platzieren 
jeden einzelnen Baum manuell, 
hängen jedes Schild am ge¬ 
wünschten Ort per Mausklick 
auf. Die Aufwertung geriert zur 
lästigen, weil sich ständig wie¬ 
derholenden Pflicht. Schnell ist 
ein Standardrezept gefunden, 
das es in der Folge nur noch 
monoton auf alle Filialen zu 
übertragen gilt: ein Kellner, ein 
Getränkeautomat, drei Bäume, 
ein paar zusätzliche Stühle ver¬ 
wandeln jedes Ihrer Cafes in 
eine Gelddruckmaschine. 

Verlieren unmöglich 

Feinabstimmung von Preisen 
wie in Rollercoaster Tycoon und 
Co. gibt es nicht; Geschäfte rentie¬ 
ren sich nach Aufwertungen ganz 
automatisch. Wirklich verlieren 
ist in Tycoon City unmöglich, 


weil selbst Nichtstun nur das Vö- 
rankommen verlangsamt, nicht 
aber im Chaos endet. Herausfor¬ 
dernd und motivierend sind die 
schiere Fülle der Möglichkeiten 
und die Größe der Stadt: Über 
100 Geschäftsfelder gibt es, die 
man zu Ketten entwickelt; gehö¬ 
ren Ihnen acht rentable Schuh¬ 
geschäfte, dürfen Sie eine pom¬ 
pöse Zentrale aufstellen. Um alle 
Hauptquartiere freizuschalten, 
benötigen Sie fast 1.000 Gebäude. 

Hervorragend gestaltete Auf¬ 
gaben verhindern Ziellosigkeit. 
Dass Sie das Nachtleben von 
Greenwich Village mit Klubs 
und Bars anheizen sollen, verrät 
beispielsweise ein Studenten¬ 
pärchen in einem lockeren, gut 
vertonten Dialog; zur Beloh¬ 
nung winken neue Gebäude, 
Aufwertungspunkte oder Zwi¬ 
schensequenzen in Spielgrafik, 
in denen eine TV-Reporterin Ihre 
Errungenschaften preist. Die frei 
bewegliche Kamera fährt in sol¬ 
chen Szenen so nah ans Gesche¬ 
hen heran, dass die Figuren aus- 
sehen wie in Sims 2. Unerwartet 
detailreiche Menschenmassen 
bummeln durch Einkaufsmei¬ 
len, Autokolonnen drängeln sich 
in den Straßen - anders als in 


der Standardansicht aus großer 
Höhe, der es gänzlich an Leben 
fehlt, da Menschen und Objekte 
ausgeblendet sind. Die Nahan¬ 
sicht ist, als würde man durch 
die Straßen gehen und die Mei¬ 
nung der Menschen aus erster 
Hand erfahren: „Wenn ich ster¬ 
be, möchte ich hierhin kommen, 
statt in den Himmel", loben 
Kunden ein Einkaufszentrum. 
Nur dass die Bedürfnisse aller 
Bürger (laut Hersteller) aufwän¬ 
dig einzeln simuliert sind, spürt 
man nicht. Zufällig generierte 
Wünsche hätten ebenso funkti¬ 
oniert. 


JUSTIN STOLZENBERG 


Ohne Druck - man gewinnt ja eh 
- spielt sich Tycoon City: New 
York und lädt auf diese Weise dazu 
ein, in die Stadt einzutauchen und 
mit Geschäftsfeldern zu experi¬ 
mentieren. Zäh ist die erste Spiel¬ 
stunde, da es an Baumöglichkeiten 
und durch die Straßen wuselnde 
Menschenmassen fehlt - den ent¬ 
scheidenden Motivationsfaktoren . 


Entwickler: Deep Red 
Anbieter: Atari 

Termin: Februar 2006 


Geschäftsgründung 


So entsteht ein erfolgreiches Ge¬ 
schäft, vom Bau bis zur Aufwertung 
durch Dekoration und Personal. 



Besteht Bedarf? 

Ein Klick auf Wohngebäude im Umkreis des 
geplanten Bauplatzes verrät, ob sich eine 
Geschäftsgründung lohnt - Rot und Orange 
bedeuten hohen Bedarf. 



Unattraktive Erscheinung 

Das Geschäft für Künstlerbedarf zieht - wie 
alle Läden - unausgebaut wenig Menschen 
an; die Kundenzufriedenheit ist gering; 
keine Chance gegen die Konkurrenz. 



Aufwertungen 

Eine Bücherauslage, Reklameträger, eine 
Bilderausstellung und ein Farn freuen die 
Kundschaft. Allerdings stellen Sie jeden 
Gegenstand von Hand auf. 



Einkaufsmeilen 

Befinden sich mehrere passende Geschäf¬ 
te nebeneinander (etwa Galerie und Künst¬ 
lerbedarf), gilt das Gebiet als Einkaufsmei¬ 
le, was die Attraktivität zusätzlich erhöht. 
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PFEIL UND BOGEN Als Dieb sollten Sie Gegner aus sicherer Entfernung angreifen 


V‘v A 


TOTENTANZ In einer Fantasy-Welt dürfen Untote natürlich nicht fehlen. 



Dark Messiah 

Of Might & Magic | Als Krieger, Dieb oder Zauberer kämpfen Sie sich in Dark Mes¬ 
siah durch Ork-Massen, Armeen von Untoten und die neue Might-&-Magic-Welt. 


ärchenstunde: Der Ma¬ 
gier Phenrig lehrt sei¬ 
nem Schüler Sareth die 
der Magie und des Krie¬ 
ges, um den drohenden Unter¬ 
gang der Welt Ashan durch den 
dunklen Messias zu verhindern. 
Eines Tages schickt der Zauberer 
seinen Schützling in ein Dorf na¬ 
mens Stonehelm, um ein myste¬ 
riöses Artefakt zu beschaffen, das 
die dämonische Bedrohung pro¬ 
phezeien soll. Doch auf Sareths 
Reise verläuft nicht alles nach 
Plan, die Apokalypse hat schein¬ 
bar schon begonnen. 

Altes Eisen? 

Auch wenn es langjährige An¬ 
hänger nicht wahrhaben wollen - 


das ursprüngliche Might & Ma¬ 
gie-Universum ist tot. Die vielen 
Entwickler, die an der Serie mit¬ 
wirkten, verdarben sprichwört¬ 
lich den Brei. Um Logikfehler 
zu vermeiden, legte Ubisoft die 
Reihe neu auf. Dafür stehen zwei 
Titel in den Startlöchern. Zum 
einen der Rollenspiel-Strategie- 
Mix Heroes of Might & Magic 5, 
zum anderen eben Dark Messi¬ 
ah of Might & Magic. Wir wand¬ 
ten uns an die französischen Ent¬ 
wickler des Action-Ablegers, um 
ihnen die neuesten Informationen 
zu entlocken. Produzent Romain 
de Waubert de Genlis: „Bei Dark 
Messiah handelt es sich um ein 
komplett neues Universum, das 
mit den klassischen Might & Ma- 



Künste 


gic-Titeln nichts zu tun hat. Wir 
haben uns von den Werken J.R.R. 
Tolkiens und vieler anderer Fan¬ 
tasy-Autoren inspirieren lassen. 
Die Charaktere, die der Spieler in 
der neuen Might & Magie-Welt 
antrifft, besitzen Hintergrund¬ 
wissen über die Geschichte und 
Geografie des Fantasy-Univer¬ 
sums. Natürlich gibt es auch viele 
klassische Elemente wie tapfere 
Ritter in glänzenden Rüstungen, 
wilde Ork-Herden oder Armeen 
von Untoten, jedoch wirkt alles 
etwas erwachsener/' 

Gute Freunde 

Dass Dark Messiah so fan¬ 
tastisch ausschaut, liegt an der 
Partnerschaft der Macher mit 


den Half-Life-Schöpfern Valve. 
Diese Kooperation verschaffte 
den Franzosen die Source-En¬ 
gine, die schon Half-Life 2 at¬ 
traktive Dienste leistete. Dank 
der Qualität dieser Engine hal¬ 
ten sich die Dark Messiah-Ent- 
wickler nicht unnötig lange mit 
technischen Details auf, sondern 
konzentrieren sich auf die spie¬ 
lerischen Aspekte. Denn eine 
leistungsstarke Physik-Engine 
(Havok) und Optikspielereien 
(wie beispielsweise die Licht-Si¬ 
mulation High Dynamic Range) 
bringt die amerikanische Gra¬ 
fik-Engine schon mit. Im Grun¬ 
de lässt sich das Spielprinzip 
einfach beschreiben: Sie begin¬ 
nen als unbefangener Lehrling 


und eignen sich im Verlauf der 
Hintergrundgeschichte die Fer¬ 
tigkeiten eines Zauberers, eines 
Diebes und eines Kriegers an. 
Dadurch ergeben sich die un¬ 
terschiedlichsten Möglichkeiten 
der Konfliktbewältigung. Wäh¬ 
rend sich Krieger eine Waffe 
schnappen und den Zweikampf 
mit einem Ork suchen, schlei¬ 
chen Diebe am Gegner vorbei 
und Magier greifen mit Zauber¬ 
sprüchen aus der Ferne an. 

Schöne Aussichten 

Und was hat es mit den ange¬ 
kündigten Zeitlupeneffekten auf 
sich? „Wir benutzen Zeitlupen¬ 
effekte, um das Kampfsystem 
für den Spieler interessanter zu 
gestalten. Wenn man dem Geg¬ 
ner einen kritischen Schlag ver¬ 
passt, kommt die Zeitlupe zum 
Einsatz. Es soll den Spieler zwar 
belohnen, ihm dabei aber keine 
großartigen Vorteile einräu¬ 
men", erklärt der sympathische 
Produzent, dem wir auch in Sa¬ 
chen Mehrspieler auf den Zahn 
fühlten. Diesen entwickeln die 
Damen und Herren von Kuju 
Entertainment in England, die 


zuletzt an den Konsolenversio¬ 
nen von Call of Duty gearbeitet 
haben. „Im Einzelspielermodus 
kämpfen viele tapfere Männer 
an der Seite Sareths im ,Finsteren 
Kreuzzug'. Im Mehrspielerpart 
wählt der Spieler, auf welcher 
Seite er kämpfen möchte. Dabei 
gibt es Charakterklassen, ähnlich 
wie in Battlefield 2 und anderen 
Titeln", so Romain de Waubert. 
Ob die Entwickler sämtliche 
Versprechen halten können, er¬ 
fahren wir im kommenden Som¬ 
mer. (Ic) 



Der sehr gute Ersteindruck von 
Dark Messiah bleibt bestehen: 
Die Arbeit an dem Action-Titel 
kommt gut voran. Vor allem die 
viel versprechenden Ankündi¬ 
gungen für den Mehrspielerpart 
machen die Wartezeit nicht gera¬ 
de leichter. Mehrspielerkriege in 
einem Fantasy-Umfeld? Ich bin 
dabei! 


Entwickler: Arkane Studios 
Anbieter: Ubisoft 

Termin: 2. Quartal 2006 


Hokuspokus! 


Eignen Sie sich Zauberfertigkeiten an, haben Ihre Gegner nichts zu lachen. 

Eiszauber 

Kaltblütig: Mit dem Eiszauber 
frieren Sie den Feind ein, 
attackieren ihn dann problemlos 
oder stoßen ihn beispielsweise 
einen Abhang oder eine Brücke 
hinunter. Sollten Sie zu lange zö¬ 
gern, taut der Bösewicht einfach 
wiederauf. 

Feuerzauber 

Sareth ist ein heißerTyp: Mit 
dem Feuerzauber verschießt der 
Hauptcharakter äußerst effektive 
Feuerbälle und kann damit sogar 
mehrere Gegner umlegen. Doch 
Vorsicht! Manche Kontrahenten 
sind ebenfalls in der Lage, Magie 
anzuwenden und hexen zurück. 


Schrumpfzauber 

Es wirkt schon fast komisch, 
wenn Sie einen Gegner wie 
diesen Troll schrumpfen lassen, 
ihm die Waffen aus den Händen 
fallen und er dann schreiend 
davonrennt. Verschonen Sie den 
Wicht, wächst er nach einiger 
Zeit wieder. 
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SCHLAGFERTIG Häufig liefern Sie sich handfeste Prügeleien mit Gangstern. 



Der Pate 

Don Corleone ist zurück: PC Games traf den Mafiaboss im Spiel zu Francis Ford 
Coppolas Meisterwerk und verrät, was Sie im New Yorker der 50er erwartet. 


amilienfehden können 
manchmal ganz schön 
laut und unangenehm 
sein. Besonders im Fall von Der 
Pate. Wenn sich die elegant ge¬ 
kleideten Herren in ihren Nadel¬ 
streifenanzügen in die unter Bor- 
salino-Hüten versteckten Haare 
kriegen, bleibt es normalerwei¬ 
se nicht bei krachenden Türen 
oder Beleidigungen. Vielmehr 
herrscht nach einer Auseinan¬ 
dersetzung reger Betrieb in der 
Notaufnahme und im Leichen¬ 
schauhaus. Dank einer spielba¬ 
ren Xbox-Version zu Der Pate 
durften wir Weihnachten bei der 
Familie verbringen und blickten 
der Gefahr ins Auge. Wir kön¬ 
nen Ihnen verraten: Dieser Trip 


ist wahrlich nichts für schwache 
Gemüter. 

Statt in die Rolle eines be¬ 
kannten Filmcharakters wie 
Michael Corleone zu schlüpfen, 
erleben Sie das Gangsterepos im 
GTA-Stil aus der Verfolgerper¬ 
spektive eines Mannes, der als 
kleiner Junge mit ansehen muss¬ 
te, wie Verbrecher seinen Vater 
auf offener Straße über den Hau¬ 
fen schossen. Nach langen Jahren 
ist jetzt endlich der Zeitpunkt ge¬ 
kommen, dass Sie alt genug für 
einen Rachefeldzug sind. Den 
Grundstein für die Jagd nach den 
Mördern legt Ihre Mutter, die 
Obermafioso Don Vito Corleone 
bittet, Sie in seine Organisation 
aufzunehmen. So haben Sie Rü¬ 



ckendeckung, wenn's mal brenz¬ 
lig wird. Da Sie ja wie bereits 
erwähnt ein „unbeschriebenes 
Blatt" mimen, brauchten sich die 
Entwickler nicht streng an Fran¬ 
cis Ford Coppolas Vorlage halten 
und Sie dürfen gar das Ausse¬ 
hen Ihres Alter Egos ganz den 
eigenen Vorstellungen anpassen. 
Mittels Editor Mobface legen 
Sie unter anderem Haarfarbe, 
Nasenform, Lippengröße und 
Körperumfang fest. Ganz wie bei 
Die Sims 2 oder Tiger Woods 
PGA Tour 2006. Besonders in 
den zahlreichen, aufwändig in¬ 
szenierten Zwischensequenzen 
in Spielgrafik stechen die eige¬ 
nen Änderungen sofort ins Auge 
und die Identifikation mit dem 


Hauptcharakter fällt einen Tick 
leichter. 

Rollenspielelemente 

Ihre Mafiakarriere bei der 
Corleone-Familie beginnt als 
Laufbursche. Sie erpressen 
Schutzgeld vom Metzger um die 
Ecke (wie das funktioniert, lesen 
Sie auf Seite 58 in der PC Games 
01 / 06), bestechen die Polizei und 
vertreiben unliebsame Gestal¬ 
ten mit einer Tracht Prügel aus 
Little Italy. Je unauffälliger Sie 
dabei Vorgehen, desto schneller 
steigt Ihr Ansehen in der Stadt 
und Sie kommen Ihrem Ziel, 
alle fünf Bezirke New Yorks der 
50er-Jahre zu kontrollieren, nä¬ 
her. Wie bei einem Rollenspiel 


sammeln Sie im Laufe der Zeit 
Erfahrungspunkte, mit denen Sie 
die maximale Gesundheit erhö¬ 
hen, kraftvoller im Zweikampf 
zuschlagen oder Personen leich¬ 
ter einschüchtern. Sehr motivie¬ 
rend! Wenn Sie nicht gerade auf 
eigene Faust losziehen und im 
geklauten Auto die riesige Stadt 
unsicher machen, folgen Sie den 
spannenden und abwechslungs¬ 
reichen Storymissionen, die 
zahlreiche Schlüsselszenen des 
Films behandeln. So beobachten 
Sie beispielsweise den Mord an 
Ihrem Mentor Luca Brisi oder 
erleben das Attentat auf Vito 
Corleone aus nächster Nähe. Ihr 
Auftrag besteht nun darin, den 
Krankenwagen des Don zu es¬ 
kortieren. Hinter dem Lenkrad 
eines Oldtimers rasen Sie durch 
die nebligen Häuserschluchten 
und drängen die Verfolger ab. 
Doch auf der Brooklyn Bridge 
stoßen Sie auf eine Straßensper¬ 
re. Mit einem gezielten Schuss 
ins Knie halten Sie die zur Am¬ 
bulanz rennenden Ganoven auf. 
Man muss ja nicht immer gleich 
jeden umbringen. Außerdem 
kann man aus einem Verwun¬ 


deten im Gegensatz zu einer 
Leiche wichtige Informationen 
rausquetschen. Da die Rettungs¬ 
aktion jedoch unter Zeitdruck 
abläuft, sind schnelle Entschei¬ 
dungen gefragt. In der oberen 
Bildschirmecke nimmt konstant 
der Lebensbalken des Don ab. 
Zögern Sie zu lange, stirbt er. 
Im Krankenhaus angekommen, 
gönnt Ihnen Der Pate nicht mal 
durch einen Ladeschirm eine 
Verschnaufpause. Ein Attentäter 
hat sich in Vitos Zimmer geschli¬ 
chen. Halten Sie ihn auf! 


BENJAMIN BEZOLD 


Abwechslungsreichtum , Span¬ 
nung und Mafiaflair waren in 
der gespielten Xbox-Version be¬ 
reits vom Feinsten. Allerdings 
gibt es bis zum Release noch 
einiges zu tun. Die Gegner-KI 
lässt arg zu wünschen übrig und 
New York wirkt streckenweise so 
lebendig wie Vito Corleone nach 
seinem Herzinfarkt auf Sizilien. 


Entwickler: EA Redwood Shores 
Anbieter: Electronic Arts 

Termin: 16. März 2006 



Die Spielwelt von Der Pate 
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New Jersey 

Unter Kontrolle 
von Familie 
Stracci 


Little Italy 


Unter Kontrolle von Familie Tattaglia 


Brooklyn 

Unter Kontrolle von Familie Tattaglia 


Das Mafiaepos spielt im New York der 50er-Jahre. EA unterteilte die detailliert nach¬ 
gebildete Metropole in fünf Bezirke, die Sie nach und nach unter Ihre Kontrolle bringen 
sollen. Im Gegensatz zu Mafia lassen sich alle Stadtteile von Anfang an durchqueren. 
Damit der Spielfluss nicht ins Stocken gerät, gibt es keine Ladezeiten, wenn Sie 
beispielsweise von Little Italy nach Brooklyn fahren oder eines derzahlreichen Gebäude 
betreten. Im direkten Vergleich zu GTA San Andreas oder Mafia fällt die Spielwelt aller¬ 
dings relativ klein aus, Autos sind also weniger wichtig als bei der Konkurrenz. 


Hell's Kitchen 


Midtown 

Unter Kontrolle von Familie Cuneo 


Unter Kontrolle von Familie Barzini 1 
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Qvodafone 


SPRITZIG Die wendigen Buggies sind 
leicht und flink, geraten aber auch 
schnell außer Kontrolle. 


runde 1/3 

ZEIT 0:07.35 
RUND £ 0:00.00 


Sic wurden wegen 
fEichlfinniger FshrwehE 
u cnvirnt. 


RUNDE 1/3 


Sie wurden wegen 


laichtiinnigtr Fä hrwcfcc 


Mm 0;OÖM 


DTM Race Driver 3 

Mehr Strecken, mehr Autos, mehr Beulen: Der neue Teil von Codemasters' Erfolgs¬ 
serie zeigt sich von der Schokoladenseite. Und es gibt noch mehr zu entdecken! 


ie beliebte DTM-Rei- 
he erblickte im März 
2003 das Licht der Welt. 
DTM Race Driver überzeugte 
die Rennspielfans mit der für das 
Genre neuartigen Hintergrund¬ 
geschichte und einer riesigen 
Vielfalt an Fahrzeugklassen. Die 
Story führte den Spieler elegant 
von Rennen zu Rennen und 
unterhielt durch kleine Skandäl- 
chen. Einziges Manko: Haupt¬ 
darsteller und Trantüte Ryan 
McKane entsprach nicht gerade 


dem Idealbild eines Rennfahrers. 
Dehalb setzten die Entwickler 
den Kerl glatt vor die Tür und 
man entschied sich, die Rahmen¬ 
handlung von DTM 2 aus der 
Ego-Perspektive zu präsentieren. 
Daran halten die Entwickler zum 
Glück auch im dritten Teil fest 
und Ryan verweilt im Pixelnir¬ 
wana. Gut so! 

Mach mich fertig 

Obwohl die Versionnochnicht 
zu 100 Prozent final ist, herrschte 


im Sportressort helle Aufregung, 
als das ersehnte Päckchen in der 
Redaktion ankam. Laut Aussa¬ 
gen von Codemasters' Presseab¬ 
teilung arbeiten die Entwickler 
noch emsig an der Hintergrund¬ 
geschichte und am Feintuning. 
Deshalb können wir noch keine 
genaue Aussage zum Inhalt der 
Handlung abgeben. Sicher ist bis 
jetzt Folgendes: Ihr neuer Trainer 
ist ein alter Hase und hört auf 
den Namen Rick. Sie lernen den 
Veteranen gleich zu Beginn Ih¬ 


rer Karriere kennen. In dem uns 
vorliegenden fast fertigen Exem¬ 
plar übernimmt der Haudegen 
lediglich die Moderatorfunktion 
und stellt die anstehende Renn¬ 
klasse vor. Von einer zusammen¬ 
hängenden Geschichte konnten 
wir aber noch nichts entdecken. 
Dennoch sind die Tipps des 
Motorsport-Gurus durchaus 
brauchbar, vor allem, wenn es 
um ausgefallene Fahrzeuge 
wie die Strand-Buggies oder 
die Monster-Trucks geht. Über¬ 


haupt dürfen Sie sich bei DTM 
Race Driver 3 wieder auf etliche 
Überraschungen gefasst ma¬ 
chen. Mit 100 Strecken und über 
50 originalgetreu nachgebildeten 
Rennflitzem besticht DTM 3 mit 
einem riesigen Umfang. Dabei 
ist hervorzuheben, dass sich jede 
Klasse anders spielt und sich so¬ 
wohl in der Fahrphysik als auch 
von der Steuerung her deutlich 
von den anderen unterscheidet. 
Das übersät den Titel mit Her¬ 
ausforderungen und sorgt für 
unglaublich viel Abwechslung. 
Um sich an das knallharte Renn¬ 
geschäft heranzutasten, empfeh¬ 
len wir den Welttournee-Modus. 
Hier stehen Ihnen zu Beginn 
lediglich der harmlose Auto- 
sport-Clio-Cup und die Global- 
GT-Lights-Klasse zur Verfügung. 
Beide Serie eignen sich wegen 
der gemäßigten Fahreigenschaf¬ 
ten bestens für Anfänger. Mit der 


Zeit steigen Ansprüche und PS- 
Zahlen deutlich an. So halten Sie 
beispielsweise in den Formula 
Ford-Veranstaltungen ein kraft¬ 
strotzendes Federgewicht unter 
Kontrolle, das bei einer einzigen 
Kollision auseinander fällt. Das 
genaue Gegenteil finden Sie 
in der LKW-Klasse, in der die 
Fahrzeuge nahezu unzerstörbar 
sind, dafür aber auch äußerst 
träge reagieren. Es genügt, eine 
Konkurrenz zu gewinnen, um 
die nächste Stufe freizuschalten. 
Hiervon gibt es stolze 32 - als 
Finale wartet die Williams-Fl- 
Klasse auf Sie! 

Große Schadenfreude 

Wie von der Serie gewohnt, 
hinterlassen Unfälle deutliche 
Verschleißspuren. Die Beulen 
entstehen genau am Ort des 
Aufpralls und fallen optisch von 
Mal zu Mal anders aus. Ganz 


ruppige Fahrer verabschieden 
sich häufig gänzlich von dem 
ein oder anderen Fahrzeugteil. 
Und es kann sogar passieren, 
dass Sie nach einem einzigen 
heftigen Zusammenstoß mit 
Totalschaden ausscheiden. Um 
das zu vermeiden, sind die 
wichtigsten Teile Ihres Wagens 
(wie Motor, Getriebe, Lenkung, 
Aufhängung) als Symbole 
rechts unten auf dem Bildschirm 
dargestellt. Sobald sich eine An¬ 
zeige rot färbt, ist es an der Zeit, 
der Boxencrew einen Besuch 
abzustatten, denn kaputte Teile 
wirken sich direkt auf die Fahr¬ 
eigenschaften der Boliden aus. 
Aber auch vermeintlich harm¬ 
lose Karosserieschäden ziehen 
schwerwiegende Folgen nach 
sich: Ausgeprägte Beulen ver¬ 
schlechtern die Aerodynamik 
und die Bodenhaftung, wo¬ 
durch Sie eine niedrigere Endge¬ 


schwindigkeit beziehungsweise 
eine übersensible Steuerung in 
Kauf nehmen müssen. Das fer¬ 
tige DTM 3 können Sie natür¬ 
lich auch mit Ihren Freunden 
genießen. Einen ausführlichen 
Mehrspielertest legen wir in der 
nächsten Ausgaben nach. 

RALPH WOLLNER 

Die Codemasters haben es mal 
wieder geschafft: DTM Race 
Driver 3 meistert den Spagat 
zwischen Arcade und Simulati¬ 
on mustergültig. Das Fahrgefühl 
ist mit allen Autos ein Traum. 
Wer mit der Karriere begonnen 
hat , legt das Lenkrad nicht mehr 
zur Seite , bevor die Williams-Fl- 
Klasse erreicht ist. 


Entwickler: Codemasters 
Anbieter: Codemasters 

Termin: 24. Februar 2006 
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AKTUELL I MOTORSPORT: DT M RACE DRIVER 3 


_ INTERVIEW MIT CLIVE MOODY _ 

„Der Spieler hat nun die volle Kontrolle." 


PC Games: Bitte stelle dich kurz unseren Lesern 
vor! 

Moody: „Mein Name istClive Moody und ich bin 
als Produzent an allen Versionen der DTM Race 
Driver-Serie beteiligt gewesen, DTM Race Driver 3 
eingeschlossen.“ 

PC Games: Wir mochten die zwei DTM-Spiele und 
es war etwas völlig Neues, eine mitreißende Hinter¬ 
grundgeschichte in einem Rennspiel zu haben. 

Beim ersten DTM gab es Ryan McKane, aber im 
zweiten Teil erlebte man die Geschichte aus der 
Ego-Perspektive. Kannst du uns etwas bezüglich der 
Story des dritten Teils sagen? 

Moody: „Mit dem Erzähler in der DTM Race Driver- 
Serie wollten wir erreichen, dass der Spieler die 
Atmosphäre und Rivalität erleben soll, die im Mo¬ 
torsport üblich ist; sowohl auf als auch abseits der 
Strecke. Für das dritte Spiel der Reihe verwenden 
wir wieder die Ego-Perspektive und die Zwischense¬ 
quenzen konzentrieren sich wesentlich mehr auf die 
Autos und die unterschiedlichen Fahrstile. Die Story 
lebt unter anderem von der Rückkehr von Rick, dem 
Boxenmechaniker und Manager. Erführt den Spieler 
durch eine ganze Reihe von Meisterschaften, welche 
die volle Bandbreite des Motorsports umfassen, wie 
sie auch im Spiel vertreten ist. Rick stellt die einzel¬ 
nen Boliden vor, gibt Ratschläge und Tipps, wie man 
das Beste aus ihnen herausholen kann.“ 

PC Games: Um ehrlich zu sein: Wir mochten Ryan 
nicht besonders. Er kam wie ein Weichei rüber und 
nicht wie ein harter Rennfahrer. Warum wurde so 
eine Figur gewählt? Gibt es ein Comeback für Ryan? 
Moody: „Es gibt kein Comeback für Ryan McKane. 
Im ersten DTM-Spiel wollten wir das Spielerlebnis 
aufpeppen, indem wir eine dramatische Geschichte 
rund um Rivalität und Verrat in der Welt des Mo¬ 
torsports einbetteten, und wir waren sehr glücklich 
mit dem, was wir im Endeffekt erreicht haben. Das 
größte Problem war, wie du schon sagtest, dass 
nicht jeder den Hauptcharakter mochte oder etwas 
mit ihm anfangen konnte. Indem wir die Handlung 
in die Ego-Perspektive versetzen, ist die Erzählung 
gleichzeitig die ureigene Geschichte des Spielers, 
anstatt die einer anderen Person. Das ergibt eine 
sehr viel persönlichere Erfahrungfürden Spieler.“ 
PC Games: Wie viele Autos und Renndisziplinen 
baust du in DTM 3 ein? Bitte gib uns ein paar 
Informationen. 

Moody: „DTM Race Driver 3 hat mehr Inhalt als je 
zuvor; über 130 Meisterschaften verteiltauf über 35 
unterschiedliche Motorsport-Disziplinen. 

Die Liste der verfügbaren Vehikel beinhaltet nun 
einige der augenfälligsten Rennwagen der letzten 80 
Jahre. Die Meisterschaften enthalten unter anderem 
DTM, British GT, V8 Supercars, 4x4 Monsters, Baja 
Motocross, Formula Palmer Audi, Historie Grand 
Prix, Touring Sports Cars, Formula BMW Williams 
Fl.“ 

PC Games: Wie lange braucht man, um die 
gesamte Einzelspielerkarriere durchzuspielen? 
Moody: „DTM Race Driver 3 ist ein riesiges Spiel, 
aber ein durchschnittlicher Spieler sollte den World- 
Tour-Modus in etwa 20-30 Stunden schaffen. Natür¬ 
lich gibt es danach immer noch die Profikarriere zu 
bewältigen, in welcher der Spieler eine bestimmte 
Disziplin auswählen und verfolgen kann. Ersteigt 
dabei von Meisterschaft zu Meisterschaftauf, wie 
ein richtiger Rennfahrer.“ 



CLIVE MOODY ist Produzent der DTM-Reihe. Er arbei¬ 
tet seit dem Beginn der Serie für Codemasters. 


PC Games: Bitte erzähle uns etwas über das 
neue Schadensmodell. Beeinflusst es die Fahr¬ 
zeugsteuerung? 

Moody: „Das Schadensmodell wurde bei DTM 3 
deutlich verbessert. Der Schwerpunkt liegt auf der 
Art und Weise, wie sich das Handling verändert, 
wenn das Fahrzeug Unfälle baut. Schäden an der 
Karosserie beispielsweise beeinflussen die aero¬ 
dynamischen Werte. Der Wagen wird also nicht nur 
langsamer aufgrund des erhöhten Luftwiderstands, 
sondern verhält sich auch chaotischer, weil der 
unterbrochene Luftweg die Bodenhaftung verrin¬ 
gert. Das Reifenmodell wurde ebenfalls verbessert, 
insbesondere die Simulation von Schlamm- und 
Schmutzwirkung, Reifentemperatur und Abnut¬ 
zungsgrad. Es ist wichtig, die Reifen mit ihrer 
optimalen Betriebstemperatur zu fahren und darauf 
zu achten, sie nicht zu oft auf einem anderen 

„Wir haben die 
Online-Elemente 
enorm erweitert." 

Untergrund als dem Streckenasphalt einzusetzen. 
Auch zu häufiges Durchdrehen der Reifen verkürzt 
deren Lebenszeit drastisch. Der Spieler merkt das, 
wenn seine Reifen anfangen, in Kurven den Grip zu 
verlieren.“ 

PC Games: Hast du ein paar technische Einzel¬ 
heiten über die neue Engine für uns? Was gibt es 
über die DTM 3-Physikzu sagen? 

Moody: „Es gibt eine ganze Reihe an Neuerun¬ 
gen bei der Physik in DTM Race Driver 3, nicht 
zuletzt bei der Arbeit an einigen der bizarrsten und 
wundervollsten Fahrzeuge wie den MonsterTrucks 
und Buggies. Genau wie bei den traditionelleren 
Modellen gibt es auch hier ein verbessertes Treib¬ 
stoffsystem, das auch Gewichtsveränderungen 
berücksichtigt. Eines der für mich ansprechendsten 
Neuheiten ist, wie das Auto auf Bodenwellen und 
raue Oberflächen reagiert - die Strecke und die 
Rallye-Cars fühlen sich vom Bodenkontakt her sehr 
realistisch an. Der Sound wurden ebenfalls kom¬ 
plett neu aufgenommen und verwendet nun echte 


Motorgeräusche, die das gesamte Drehzahlspek¬ 
trum abdecken. Ein schnelles Spiel und man wird 
die Verbesserung beim Gebrüll der Motoren sowie 
der allgemeine Soundqualität zu schätzen wissen. 
Genau wie beim Vorgänger sind wir wirklich stolz 
darauf, wie der Sound mit der Physik verbunden 
ist. So kann die Geräuschkulisse als eine weitere 
Informationsquelle dienen, wie sich das Fahrzeug 
verhält und in welchem Zustand die Reifen sind.“ 
PC Games: Und was macht die künstliche 
Intelligenz? 

Moody: „Nun, wir haben versucht, ihnen, also den 
Kl-Fahrern, so viel Freiheit wie möglich zu geben, 
um ihr Fahrverhalten noch nachvollziehbarer 
zu gestalten. Wenngleich sie nach wie vor dazu 
tendieren, die Ideallinie zu nehmen, behandeln sie 
diese jetzt mehr als Richtlinie, anstatt sie rigoros 
abzufahren. Dadurch schöpfen sie das Potenzial 
der Strecke nicht mehr so gut aus und kommen den 
Fahrkünsten menschlicher Fahrer wesentlich näher. 
Das sieht man besonders auf geraden Strecken¬ 
abschnitten, wo man nicht länger die bei Spielern 
unbeliebte ,Perlenkette' sieht. Die Computerfahrer 
können nun auch wesentlich dichter auffahren. 

Das bedeutet, dass sie auch öfter mal überholen 
und, wenn sie selbst passiert werden, versuchen, 
die Platzierung zurückzugewinnen. In DTM 2 hätte 
sich der Computerfahrer einfach zurückfallen 
lassen. So ist das Renngefühl deutlich intensiver, 
wenn der Computer manchmal drei oder vier 
Plätze aufholt. Alle neuen Features bei DTM 3, wie 
Reifenabrieb, Treibstoffverbrauch und Schadens¬ 
modell, einschließlich Totalschaden, beeinflussen 
die Computerfahrer genauso wie den Spieler. In 
der Konsequenz setzt der Computer jetzt auch 
realistischere Boxenstrategien ein und reagiertauf 
Treibstoffengpässe und Reifenabrieb.“ 

PC Games: Gibt es schon ein paar Fakten über 
die Mehrspielermodi? 

Moody: „Angesichts des Erfolgs des Online- 
Modus im letzten Titel haben wir die Online-Ele¬ 
mente von DTM 3 enorm erweitert. Spieler haben 
nun volle Kontrolle über die Erfahrung, die sie 
machen wollen. Übungsrennen, Qualifying und 
Eliminierungsrennen sind nun alle online verfügbar 
und können parallel zum Hauptrennen auf jede 
gewünschte Dauer gestellt werden. Schadens¬ 
modell und Regelwerk sorgen dafür, dass längere 
Rennen genauso aufregend und sogar taktischer 
werden als kürzere. Zusätzlich haben wir den neuen 
Zuschauer-Modus, der den Spielern im Eingangs¬ 
bereich das Anschauen eines Rennens entweder 
von der Strecke oder von Onboard-Kameras auf 
den Autos der Spieler ermöglicht. Wir haben auch 
den neuen Spielmodus Elimination, bei dem ein 
paar Freunde jede Meisterschaft auswählen und 
jede Strecke fahren können, wobei in jeder Runde 
der letzte Fahrer ausfällt. Es gibt auch eine ganze 
Reihe anderer Optionen, die allerdings als 
Überraschung für die Spieler gedacht sind, die sich 
damit beschäftigen!“ 

PC Games: Bitte nenne uns dein Lieblingsauto. 

Moody: „Das Lieblingsauto ... schwierige Wahl. 
ZurZeit ist der Bugatti Veyron mein Traumauto: 16 
Zylinder und 1.001 PS. Einfach fabelhaft! Wie auch 
immer, im realen Leben bin ich mit meinem Seat 
Leon Cupra ganz zufrieden.“ 
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AMD Athlon 64 3400+ 


Prozessor: AMD Athlon 64 3400+ 

Prozessorkühler: Coolermaster CK8 
Arbeitsspeicher: 1024MB DDR-RAM AENEON PC400 
Mainboard: ASROCK K8NF4G-SATA2 
Festplatte: 160GB SATA 2mb Cache,7200u/min. 
Grafikkarte: 128MB NVIDIA GeForce 6100 
Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 
Gehäuse: 350W Design Miditower Supersilent(sehr 
leise), Frontbeleuchtung, Front USB 
Anschlüsse: 4xUSB 2.0, 2xPCI, lxPCI-E xl6 xl, 

7.1 Kanal Sound, SATA/Raid, LAN. lxVGA 


499 


Art-Nr. 3349 



AMD Athlon 64 3700+ 


■ Prozessor: AMD Athlon 64 3700+ Sockel 939 

■ Prozessorkühler: Coolermaster CK8 

■ Arbeitsspeicher: 1024MB DDR-RAM AENEON PC400 

■ Mainboard: BIOSTAR K8T89-A9 

■ Festplatte: 250GB SATA 8mb Cache,7200u/min. 

■ Grafikkarte: 256MB NVIDIA GeForce 6600GT PCI-E 

■ Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 

■ Gehäuse: 350W Design Miditower Supersilent(sehr 
leise), Frontbeleuchtung, Front USB 

■ Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 3xPCI, 6 Kanal Sound, SATA/ 
Raid, LAN, lxPCI-E xl6 2xPCI-E xLlxAGPIXGPk , 


oder 

Finanzkau 

■ ab 16 €/n 

P/W.T 

* Art-Nr. 3351 '«' H " 



[Speicherautrüstungivonl 
El 024M Blfäuf fe'0;48M Bj 


Athlon 64 4000+ 


Prozessor: AMD Athlon 64 4000+ Sockel 939 
Prozessorkühler: Original AMD Kühler Boxed 
Arbeitsspeicher: 1024MB DDR-RAM AENEON PC400 
Mainboard: MSI K8N NE0 4-F 
Festplatte: 250GB SATA 8mb Cache,7200u/min. 
Grafikkarte: 256MB ATI Radeon X800GT0 PCI-E 
Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 
Gehäuse: 550W Aplus X-Blizzard Modding+Front LEDs 
Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 4xPCI, lxPCI-E xl6 x4 xl, 

7.1 Kanal Sound, Gigabit LAN, SATA/Raid 


999 


Art-Nr. 3352 


Athlon 64 4200+X2 


■ Prozessor: AMD Athlon 64 4200+ X2 Dual-Core 

■ Prozessorkühler: Original AMD Kühler Boxed 

■ Arbeitsspeicher: 1024MB DDR-RAM AENEON PC400 

■ Mainboard: MSI K8N NE0 4-F 

■ Festplatte: 250GB SATA 8mb Cache,7200u/min. 

■ Grafikkarte: 256MB NVIDIA GeForce 7800GTX PCI-E 

■ Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 

- häuse: 550W Aplus X-Blizzard Modding+Front LEDs 

■ Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 4xPCI, lxPCI-E xl6 x4 xl, 

7.1 Kanal Sound, Gigabit LAN, SATA/Raid 



Mm Athlon 64 4000+ 


AMD Athlon 64 4800+X2 


Prozessor: AMD Athlon 64 4000+ Sockel 939 
Prozessorkühler: Original AMD Kühler Boxed 
Arbeitsspeicher: 2048MB DDR-RAM INFINEON/KINGSTON 
Mainboard: MSI K8N DIAMOND 
Festplatte: 250GB SATA 8mb Cache,7200u/min. 
Grafikkarte: 512MB NVIDIA GeForce 7800GTX PCI-E 
Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 
Gehäuse: 550W Thermaltake Armor Alu Modding Tower 
Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 3xPCI, 7.1 Kanal Sound, 
4xSATA/Raid, Dual Gigabit LAN, 2xPCI-E xl6 xl, SU 


1 799 


Technische Änderungen, 
verpacktem Zustand. Es 



■ Prozessor: AMD Athlon 64 4800+ X2 Dual-Core 

■ Prozessorkühler: Original AMD Kühler Boxed 

■ Arbeitsspeicher: 2048MB DDR-RAM INFINEON/KINGSTON 

- Mainboard: MSI K8N SU 

■ Festplatte: 500GB (2x250GB) SATA 8mb Cache 

- Grafikkarte: 2x512MB NVIDIA GeForce 7800GTX SU 

■ Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner,16xDVD-Rom 

- Gehäuse: 550W Thermaltake Shark Alu Modding Tower 

■ Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 3xPCI, 7.1 Kanal Sound, 
4xSATA/Raid, Gigabit LAN, 2xPCI-E xl6 xl, SU 


Irrtümer und Druckfehler Vorbehalten. Alle genannten Preise in Euro incl.16% MwSt. Angebote gelten nur solange der Vorrat reicht. Rückgaberecht im Sinne des §13 BGB innerhalb 14 Tagen gemäß §3 Fernabsatzgesetz bei unbeschädigtem 
gelten ausschließlich unsere AGB, die wir Ihnen gerne zustellen. Markennamen und Warenzeichen sind Eigentum des jeweiligen Herstellers. Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. 


und original- 
*Tagespreis! 


-> weitere aufrüstbare PC-Systeme sowie diverses Zubehör finden Sie in unserem 24h-Onlineshop unter: 

www. Lahoo. de 

Unsere telefonische Bestellannahme ist 7 Tage die Woche von 08.00 -19.00 Uhr für Sie erreichbar! 

Q) (04465) 944-0 


Brunen IT Distribution OHG ■ Hauptstr. 81 ■ D-26446 Friedeburg 




























AKTUELL I MOST WANTED 


MOST WANT 



Gewinnspielpreise für 
über 1.300 Euro: 


Als kleines Dankeschön für Ihre Beteiligung an unserer Most-Wanted-Ak- 
tion verlosen wir jeden Monat Vollversionen und Fanartikel zu aktuellen 
Top-Spielen. Wir wünschen allen Teilnehmern viel Glück! 



5x Quake 4 (dt.) 

(je € 50,-) 

Der vierte Teil der legendären Shooter- 
Serie wirft Sie erneut auf die Scienceficti¬ 
on-Schlachtfelder von Stroggos. Im Kampf 
mit den Cyborg-Heerscharen derStrogg 
ringen Sie als einfacher Soldat um das 
Schicksal der Menschheit. Oder besiegen 
Ihre Freunde im Mehrspielermodus. 


5xStarWars: Battlefront 
2 inklusive T-Shirt 

(je € 75,-) 

Die Fortsetzung des gelungenen Mehrspie- 
ler-Shooters bietet neben vielen neuen 
Karten und Szenarien auch einen brauch¬ 
baren Einzelspielermodus. Ein Republic 
Commando-Shirt rundet das Paket von 
Activision ab. 


5x Rome: Total War 
Gold Edition 

(je € 50,-) 

Veni, vidi, vici - wer sich schon immer mal 
die Sandalen von Julius Cäsar an die Füße 
schnallen wollte, hat mit der Gold Edition 
von Rome: Total War jetzt die Chance dazu. 
Ebenfalls enthalten: Das erstklassige Add- 
on Barbarian Invasion. 


5x DTM Race Driver 

(je € 50,-) 

Schnell, schneller, am schnellsten! 

Der dritte Teil von Codemasters' Rennserie 
besticht durch erweiterten Umfang und 
einem noch detaillierteren Schadensmo¬ 
dell. Da es für diese Ausgabe noch nicht 
mit dem Test geklappt hat, verlosen wir 
fünf Exemplare als kleine Entschädigung. 



5x Prince of Persia: The 
Two Thrones Fanpaket 

Q'e € 50,-) 

Alles, was Fans begehren: Neben dem 
hochwertigen Kapuzenpullover in der 
Größe XL freuen sich Prince of Persia-Fans 
noch übereinen Aufsteller, ein Poster, 
Post-its, einen Cutter sowie eine schmucke 
Tasse. 


Sie bestimmen, worüber Sie lesen: In 
Most Wanted wählen PC-Games-Leser die 
Hits von morgen - und haben die Chance 
auf Preise im Wert von über 1.300 Euro! 


onat für Monat stellen 
wir Ihnen zehn viel 
versprechende Neu¬ 
heiten vor - darunter frisch 
angekündigte Spiele genauso 
wie Projekte, die bereits län¬ 
ger in der Entwicklung sind, 
zu denen es jetzt aber neue 
Erkenntnisse gibt. Oder die 
wir inzwischen selbst spielen 
konnten. Den am häufigsten 
genannten Spielen der Ab¬ 
stimmung widmen wir uns 
in einer der darauffolgenden 


Ausgaben in aller Ausführlich¬ 
keit, etwa durch Interviews, 
Studiobesuche, Videoreports, 
Aktionen auf pcgames.de bis 
hin zu Titelstorys. 

Wer mitmacht, bestimmt 
also aktiv das Programm von 
PC Games und pcgames.de 
mit. Darüber hinaus haben Sie 
die Chance auf attraktive Prei¬ 
se, angefangen bei Vollversio¬ 
nen aktueller PC-Spielehits bis 
hin zu nicht im Handel erhält¬ 
lichen Sammlerstücken. 



E<Und so stimmen Sie für Ihren Favoriten: 

RMW MedalofHonor:Airborne 

Seite 71 

WA Huxley 

Seite 72 

Kl DarkstarOne 

Seite 74 

R Wi* TwoWorlds 

Seite 75 

WA Ageof Conan 

Seite 76 

WA Tabula Rasa 

Seite 77 

WA Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 

Seite 78 

WA City Life 

Seite 79 

Kl Driver 4 

Seite 80 

Runaway 2 

Seite 81 


PER E-MAIL: Schicken Sie die Kennziffer Ihres Favoriten einfach an unsere Mail-Adresse 
mostwanted@pcgames.de. Bitte Name und Anschrift nicht vergessen! 

PER POSTKARTE: Schreiben Sie Ihren Favoriten auf eine Postkarte und schicken Sie diese 
an: COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Games, Stichwort: Most Wanted, 

Dr.-Mack-Straße 77,90762 Fürth 

PER WEBSEITE: Auf www.pcgames.de finden Sie ein Formular, wo Sie bequem Ihre Stimme 
abgeben und am Gewinnspiel teilnehmen können. 

TEILNAHMEBEDINGUNGEN: Mitmachen dürfen alle PC-Games-Leser mit Ausnahme der 
Mitarbeiter von COMPUTEC MEDIA AG, Ubisoft, Activision, Sega und Codemasters. 

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Preise können nicht in bar ausbezahlt werden. 
Teilnahmeschluss ist Montag, der 6. Februar 2006. 


Leser-Hitliste der Ausgabe 02/06 


1. Splinter Cell 4 6. Rainbow Six: Lockdown 

2. Caesar 4 7. War on Terror 

3. Commandos: Strike Force 8. Panzer Elite Action 

4. Ghost Recon 3 9. Torino 2006 

5. Tony Tough 2 10. Joint Task Force 
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MOST WANTED I AKTUELL 



Medal of Honon Airbome 

EA will weg vom austauschbaren 08/15-Helden. Im neues¬ 
ten Teil der beliebten Serie soll es vor allem „menschein". 


ie Propeller dröhnen. 
Das dumpfe Geräusch 
vermischt sich mit dem 
Donnern der Flak-Geschütze. In 
den Augen der Soldaten spiegelt 
sich die nackte Angst. Jetzt gibt 
es kein Zurück mehr - in weni¬ 
gen Sekunden müssen die Fall¬ 
schirmjäger aus dem Flugzeug 
springen. Der Spieler erlebt die 
Dramatik hautnah und aus der 
Ich-Perspektive mit, als US-Ame- 
rikaner Boyd Travers. „Okay, los 
geht's!", brüllt ein Vorgesetzter. 
Noch einmal durchatmen, dann 
zwängen Sie sich durch die Luke. 
Nach dem Absprung müssen Sie 
miterleben, dass andere Männer 
um Sie herum wie Steine fallen 
und in den Tod stürzen, weil sich 
ihre Fallschirme nicht öffnen. 
Und weil sich am Boden schein¬ 


bar überall deutsche Soldaten 
tummeln, gilt es, einen möglichst 
ruhigen Landeplatz ausmachen. 
Der Spieler hat tatsächlich die 
Wahl: Denn ein Hauptaspekt 
von Medal of Honor: Air¬ 
bome sind die nicht linearen 
Missionen, die nach Angaben 
der Entwickler immer anders 
ablaufen. Natürlich dürfte auch 
beim neuesten Teil der beliebten 
Serie die Atmosphäre eine tra¬ 
gende Rolle spielen. Doch den 
Machern ist zudem Detailarbeit 
wichtig. Beispielsweise sollen die 
zwölf authentischen Waffen mo¬ 
difizierbar sein. Der Spieler darf 
etwa ein Messer an ein Gewehr 
binden, damit dieses auch im 
Nahkampf taugt, oder einen Le¬ 
deraufsatz am Kolben befestigen, 
um präziser schießen zu können. 


In einem Trailer, den uns die Ent¬ 
wickler zeigten, bewunderten 
wir ferner wahnwitzig realisti¬ 
sche Gesichtsanimationen (siehe 
Kasten „Das lässt tief blicken!"). 
Besonderes Augenmerk liegt au¬ 
ßerdem auf der künstlichen In¬ 
telligenz - damit Missionen wie 
die Operation Husky auf Sizilien 
oder die Landung der Allierten in 
der Normandie möglichst realis¬ 
tisch rüberkommen. „Wir wollen 
die besten Menschen erschaffen, 
die man je in einem Ego-Shooter 
gesehen hat", gibt sich Patrick 
Gilmore, Vizepräsident bei EA, 
kämpferisch. Wow, wir sind ge¬ 
spannt! (hfr) 


Entwickler: Electronic Arts L.A. 
Anbieter: Electronic Arts 

Termin: 4. Quartal 2006 


Das lässt tief blicken 


Medal of Honor: Airborne soll Gefühle besonders in Szene setzen - mittels einer neuen Gesichtsanimationstechnik. 

Das so genannte Universal-Capture-Verfahren (UCAP) 
funktioniert ähnlich wie Motion Capturing: Ein Schauspie¬ 
ler stellt diverse Gesichtsaudrücke dar. Die Bewegungen 
und selbst Details wie Falten und Grübchen werden von 
drei Kameras aufgenommen und so später ins Spiel 
integriert. Folglich können sich Charaktere beispielsweise 
ängstlich umschauen, erstaunt die Brauen hoch ziehen, 
nach Luft schnappen, das Gesicht vor Schmerz verzerren, 
sich Schweiß aus dem Gesicht wischen, grimmig die 
Zähne zeigen und erschrocken zusammenzucken. 



im Vergleich mit 



* GRAFIK Airbome setzt die Mess¬ 
latte für Weltkriegs-Shooter neu. 
Allein die realitätsnahe Mimik 
sorgt für ein nicht zu unterschät¬ 
zendes Plus an Atmosphäre. 

■ SOUND Ist schon in Call of Duty 
2 eine Wucht. Wir erwarten von 
Airbome nichts anderes, weil die 
Entwickler beispielsweise echte 
Waffen-, Granaten- und Fahrzeug¬ 
geräusche aufnehmen. 


■V 

L. JV. L 

mßf* 

. fr 

M - < - 


Z 1 


■ IDENTIFIKATION Sich mit den Hel¬ 
den zu identifizieren, war in Call of 
Duty 2 schwierig. Bei Airborne gibt 
es nur einen Spielcharakter, um 
den sich alles dreht. Ein Vorteil! 

• NICHTLINEARITÄT Manchmal kön¬ 
nen Sie in Call of Duty 2 wählen, 
welche Mission Sie als nächstes 
angehen möchten. Der Auftrag 
selbst läuft dann aber immer 
nahezu gleich ab. Airborne soll 
dagegen komplette Freiheit bieten 
und außerdem ohne vorherbe¬ 
stimmte Ereignisse (so genannte 
Skripte) auskommen. 

' WAFFENMODIFIKATIONEN Weit¬ 
gehend authentisch nachgebildet 
sind Pistolen und Gewehre in je¬ 
dem Weltkriegs-Shooter. Airborne 
setzt einen drauf und erlaubt es, 
Waffen noch zu modifizieren, wie 
es früher wirklich der Fall war. 
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... im Vergleich mit 


Planetside 


• TECHNIK Dank Unreal-Engine 3 
sieht Huxley einfach nur umwer¬ 
fend aus. Da kann Planetside 
mit seiner rund drei Jahre alten 
Technik nicht mehr mithalten. 

• GEBÜHREN Planetside-Jünger 
werden mit einer monatlichen 
Spielgebühr von rund 13 Euro zur 
Kasse gebeten. Ob Sie auch für 
Huxley tief in die Tasche greifen 
müssen, steht noch nicht fest. 

• PARTEIEN Während in Planetside 
drei Parteien um Zonen streiten, 
gibt es in Huxley nurzwei spiel¬ 
bare Fraktionen. Dafür lauern 
Ihnen beim Koreaner aggressive 
Kl-Gegnerauf. 

• QUESTS Von richtigen Missionen 
fehlt in Planetside jede Spur. 

Sie kämpfen ausschließlich um 
Basen. Ganz anders in Huxley: 
Hier bekommt IhrTeam spezielle 
Aufträge vom Computer gestellt. 

• BEFÖRDERUNGEN Sowohl bei 
Huxley als auch bei Planetside 
erhalten Sie durch wachsende 
Erfahrung zugriff auf neue 
Waffentechnologien und bessere 
Fahrzeuge. 


Huxley 

Ego-Shooter trifft Online-Rollenspiel: Huxley vereint das 
Beste der beiden Genres in einem einzigen Spaßpaket. 


as kommt heraus, 
wenn man Unreal 

_ Toumament 2004 und 

World of Warcraft in den Mixer 
schmeißt? Der koreanische Ent¬ 
wickler Webzen liefert mit Hux¬ 
ley die Antwort. Ähnlich wie bei 
Sonys in die Jahre gekommenen 
Planetside verbirgt sich hinter 
Huxley eine Mischung aus On¬ 
line-Rollenspiel und Ego-Shoo- 
ter. Mehrere tausend Spieler pro 
Server fechten gemeinsam einen 
erbitterten Kampf zwischen 
zwei verfeindeten Parteien um 
eine Energiequelle des Forschers 
Huxley aus. Ohne diese kostbare 
Ressource ist ein Überleben auf 
der weitestgehend zerstörten 


Erde kaum denkbar. In speziel¬ 
len Kampfzonen ziehen Sie mit 
Militärfahrzeugen, MGs und 
außerirdischen Strahlenkanonen 
in Battlefield-kompatible Mas¬ 
senschlachten. Mit steigender 
Erfahrung erwerben Sie neue Li¬ 
zenzen für bessere Waffen, eine 
stärkere Körperpanzerung oder 
neue Vehikel, die Sie in Ihrer 
Heimatstadt im Laden kaufen 
oder von anderen Spielern durch 
Handel erlangen. Aber denken 
Sie daran: Im Gegensatz zu Rol¬ 
lenspielen entscheidet in Hux¬ 
ley ganz allein Ihr spielerisches 
Können über Sieg und Nieder¬ 
lage. Ihnen nützen die beste 
Ausrüstung und ein hoher Rang 


reichlich wenig, wenn Sie stets 
danebenschießen. Neben den 
Parteistreitigkeiten wartet Hux¬ 
ley auch mit vielen Story-Missi¬ 
onen auf, in denen Ihr Team auf 
computergesteuerte Mutanten 
trifft. Diese Furcht einflößenden 
Biester mischen sich übrigens 
auch gern bei PvP-Kämpfen ein. 
Nicht selten bleibt Ihnen nichts 
anderes übrig, als sich für kur¬ 
ze Zeit mit Ihren menschlichen 
Feinden zu verbünden und 
gemeinsam die Monster in die 
Flucht zu schlagen. (bb) 


Entwickler: Webzen 
Anbieter: Noch nicht bekannt 

Termin: 3. Quartal 2006 
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EFFEKTVOLL Grafisch setzt Ascaron 
weniger auf Realismus, sondern greift 
tief in den Malkasten. Eindrucksvoll! 


;ches Kampf¬ 
ingt. 


Darkstar One 

Ascaron und Ubisoft bilden eine galaktische Allianz, um 
sich eines vernachlässigten Genres anzunehmen. 


ütersloh wird selten in 
einem Atemzug mit 
Metropolen wie Ham¬ 
burg oder München genannt. 
Spielinteressierte wissen jedoch, 
dass eines der emsigsten deut¬ 
schen Studios seine Zelte eben¬ 
dort aufschlug. Ascaron, die 
Macher von Port Royale, Sacred 
oder Anstoss, luden zu einer 
Privataudienz, um uns ihr neues 
Baby Darkstar One vorzustellen. 

Schnörkellos im All 

Darkstar One bietet unkom¬ 
plizierte Weltraum-Action in bes¬ 
ter Tradition. Wie in Freelancer 
und Co. liegt das Hauptaugen¬ 
merk auf spannenden Dogfights 
und pompösen Weltraumschlach¬ 
ten. Im Gegensatz zum aktuellen 
Kollegen X3: Reunion ist der Wirt¬ 
schaftsteil aufs Nötigste reduziert. 
Darüber hinaus kommt Ascarons 
Shooter weniger düster daher und 
bietet einen lebendigeren Look. 



Das All durchqueren Sie in der 
Rolle des Kayron Jarvis, dessen 
verstorbener Vater ein mysteriö¬ 
ses Raumschiff namens Darkstar 
One hinterließ. Eben jenes ist ein 
erster innovativer Aspekt, denn 
das Flugobjekt ähnelt einem Rol¬ 
lenspiel-Charakter. Durch das 
Erledigen von Nebenaufträgen 
gelangen Sie nicht nur an Geld, 
sondern an ganz besondere Ar¬ 
tefakte. Mit diesen lässt sich das 
Schiff aufrüsten, vergrößern und 
nach und nach zu einer regelrech¬ 
ten Kampfmaschine ausbauen. Es 
geht aber noch weiter... 

Die so genannte Spell-Waffe, 
mit der das titelgebende Raum¬ 
schiff ausgestattet ist, funktioniert 
etwa so wie Zaubersprüche in 
einem waschechten Rollenspiel. 
Beispiel: Eine große Anzahl Jäger 
greift Sie an. Mit der Spell-Waffe 
paralysieren Sie ein paar der Schif¬ 
fe, um sich gezielt auf die größere 
Bedrohung zu konzentrieren. 


Oder Sie senken die Schildkraft 
der Feinde, stören deren Steue¬ 
rung und so weiter. Durch diesen 
Kniff gelangt eine gehörige Porti¬ 
on Taktik in die Gefechte. 

Auch sonst bietet Darkstar 
One mehr als nur Geballer. Sie 
folgen einer festen Hauptge¬ 
schichte, die rund eine Stunde 
Zwischensequenzen bereithält; 
im Übrigen machen Sie, was Sie 
möchten. Einem Leben als Welt¬ 
raumpirat, Kopfgeldjäger, Ge¬ 
setzeshüter oder Warenhändler 
steht nichts im Wege. Der Han¬ 
del funktioniert dabei auf Basis 
von Angebot und Nachfrage und 
setzt kein Wirtschaftsstudium 
voraus - Kapitalismus light. Das 
ist uns sehr recht, denn der Spiel¬ 
spaß zählt und dieser stimmt bis¬ 
lang. (ai) 


Entwickler: Ascaron 
Anbieter: Ubisoft 

Termin: März 2006 


... im Vergleich mit 


X3: Reunion 


• WIRTSCHAHSSYSTEM Darkstar 

One bietet zwar ein Wirtschafts¬ 
system, aber dieses ist stark 
vereinfacht. Es gibt 24 Güter, 
mitdenen Sie handeln können, 
während es in X3: Reunion rund 
40 Warentypen gibt. 

• SPIELMECHANIK Darkstar One 
spielt sich weitaus unkomplizierter 
und arcadelastiger. Eine ewig 
lange Einarbeitungszeit ist keine 
Voraussetzung. 

• STEUERUNG Beide Titel bieten 
eine frei konfigurierbare Steue¬ 
rung. X3: Reunion unterstürtzt 
sämtliche Eingabegeräte - auch 
Joypads und -Sticks. Laut Ascaron 
gilt das auch für Darkstar One, 
wobei die Steuerung weitaus 
unkomplizierter vonstatten gehen 
soll. 

• SPIELDAUER X3: Reunion erlaubt 
eine weitaus freiere Spielweise 
und hat eine längere Spieldauer 
(100 Stunden). Bei Darkstar One 
sind es 25 bis 30 Stunden. 

• GRAFIKSTIL X3 gibt sich düster 
und realistisch. Darkstar One 
hingegen bietet einen bunten, fast 
schon comicartigen Look. 
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Two Worlds 

Genug von Aliens und Panzern: Die Macher des Strategie- 
Hits Earth 2160 programmieren ein edles Rollenspiel. 


ier wurde im wahrsten 
Sinne des Wortes die 
Laserkanone gegen 
ein Breitschwert eingetauscht: 
Reality Pump, das Team hinter 
dem Sciencefiction-Strategiekra¬ 
cher Earth 2160, wendet sich mit 
dem Rollenspiel Two Worlds 
einem klassischen Fantasy-Sze¬ 
nario zu. Publisher Zuxxez setzt 
eine Menge Vertrauen in Two 
Worlds - so viel, dass zuguns¬ 
ten des Rollenspiels sogar die 
Entwicklung von Knightshift 2 
eingestellt wurde. 

Grafik-Wahn 

Die polnischen Entwickler 
wissen, wie man eine beeindru¬ 
ckende Grafik-Engine program¬ 
miert - Earth 2160 war und ist ein 
technisch herausragendes Spiel. 
Laut Zuxxez-Entwicklungschef 
Dirk P. Hassinger soll der Gra¬ 
fikmotor von Two Worlds unge¬ 


fähr zehnmal so leistungsfähig 
sein wie der von Earth. Und die 
ersten Screenshots sehen tatsäch¬ 
lich klasse aus. Reality Pump 
betont, man habe noch nicht mal 
mit den Optimierungsarbeiten 
an der Engine begonnen, die 
Qualität sei also noch deutlich zu 
steigern. 

Erfahrener Held 

Mehr als alles andere soll die 
Welt von Two Worlds beson¬ 
ders glaubwürdig wirken und 
den Spieler immer wieder vor 
tiefschürfende Entscheidungen 
stellen. Attackieren beispiels¬ 
weise Orks eine Farm, soll man 
frei nach Gesinnung entschei¬ 
den dürfen, ob man die Bau¬ 
ern beschützt oder sich lieber 
mit den Angreifern verbündet. 
Anders als in Konkurrenzti- 
teln wie Fable ist der Held von 
Two Worlds kein schmächtiger 


Grünschnabel, sondern bereits 
ein erfahrener Kopfgeldjäger. So 
will man langwierige Einstiegs¬ 
und Auflevelphasen vermeiden 
und von Beginn an spannende 
Quests und Storywendungen 
bieten. Aufgrund der dichten 
Hintergrundgeschichte darf man 
seine Klasse nicht selbst wählen, 
kann den Charakter aber völlig 
frei und ungezwungen in die 
unterschiedlichsten Richtun¬ 
gen entwickeln. Kämpfe laufen 
halbautomatisch ab, außerdem 
ist ein komplexes Magiesystem 
geplant. Im Mehrspielermodus 
soll es mehrere Klassen und koo¬ 
perative Aufträge für bis zu acht 
Spieler geben - hier geht Two 
Worlds einen deutlichen Schritt 
weiter als die Konkurrenz. (fs) 


Entwickler: Reality Pump 
Anbieter: Zuxxez 

Termin: 3. Quartal 2006 


... im Vergleich mit 


Fable: The Lost 
Chapters 


• CHARAKTERKLASSEN In beiden 
Titeln wählt man nicht zu Beginn 
seine Klasse, sondern legt sich 
erst im Laufe des Spiels fest. Auch 
Gothic folgt diesem Schema. 

• ENTSCHEIDUNGSFREIHEIT In 
Fable dürfen Sie auf Wunsch so 
richtig böse sein, jedoch hat das 
spielerisch wenig Bedeutung. Bei 
Two Worlds sollen sich die Taten 
des Spielers direkt auswirken 

- das bekam man jedoch schon 
häufig versprochen. Nur leere 
Phrasen oder wird es die leben¬ 
digste Rollenspielwelt bislang? 

• GRAFIK Obwohl Fable: The Lost 
Chapters von der Xbox stammt, 
sieht die PC-Version sehr gut aus. 
Neben der leistungsfähigen Tech¬ 
nologie hinterTwo Worlds wirkt es 
jedoch schon fast veraltet. 

• MULTIPLAYER Bei dem viel ver¬ 
sprechenden Mehrspielerangebot 
zieht Two Worlds klar an Oblivion, 
Fable und Gothic vorbei. 

• ERFAHRENER HELD Anders als 
in vielen Rollenspielen üblich, ist 
der Held in Two Worlds bereits 
erfahren und kampferprobt. 
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... im Vergleich mit 


PFERDEFLÜSTERER Mit Reittier ist 
man Fußsoldaten massiv überlegen. 


Age of Conan 

Endlich wieder mit den Muskeln spielen: Die Welt von Co¬ 
nan bietet eine Mischung aus Off- und Online-Rollenspiel. 


imisch eher tumb, 
stürzte sich Arnold 
Schwarzenegger in den 
80er-Jahren als Conan brüllend 
auf jeden erreichbaren Barbaren. 
In Funcoms Rollenspiel Age of 
Conan darf man den Filmhelden 
jedoch nicht verkörpern, sondern 
man beginnt nach einem Schiff¬ 
bruch als just an den Strand ge¬ 
spülter Galeerensklave oder als 
Zwangs-Konkubine. 

Kampf als Königsdisziplin 

Fortan dirigiert man seinen 
Helden aus der Verfolgerperspek¬ 
tive durch das Unterholz. Dort 
lauem erste Wegelagerer, die man 
mit einer morschen Schiffsplan¬ 


ke vertrimmt. Bald gewinnt der 
Spieler genretypisch Erfahrung 
und Ausrüstung und dient sich 
in den 30 frei begehbaren Arealen 
hoch. Dabei schlägt der Kämpe 
seine Streiche in Echtzeit aus sechs 
wählbaren Richtungen. Später es¬ 
kalieren die anfänglichen Hand¬ 
gemenge: Der Spieler kann sich 
bis zu 100 Nichtspielercharaktere 
anlachen und in Feldschlachten 
Formationen bilden. Damit nicht 
genug: Bei der Belagerung von 
feindlichen Städten gewinnt Age 
of Conan sogar die Züge eines 
Echtzeit-Strategiespiels. Beide 
Parteien bauen eine Ressourcen¬ 
kette und dreschen mit Kavalle¬ 
rie, Pikenieren, Bogenschützen 


und Nahkämpfern aufeinander 
ein. Dabei entpuppt sich das Spiel 
bei näherem Hinsehen als wasch¬ 
echtes Online-Rollenspiel. Ob¬ 
wohl die ersten 20 Levels solo 
gespielt werden, läuft das Spiel 
stets online über die Funcom-Ser- 
ver. Während der Einzelkämp- 
fer-Missionen trifft man bereits 
andere Spieler. Das Finale findet 
schließlich in einer Barbaren-Me- 
tropole statt, die Ausgangspunkt 
für ein Multiplayer-Online-Rol- 
lenspiel ist. Dort trifft man dann 
auf Conan. (ch) 


Entwickler: Funcom 
Anbieter: Funcom 

Termin: Ende 2006 


• GRAFIKAgeof Conan bietet 
keinen Comic-Stil, sondern 
realistische Grafik. Städte und 
Landschaften wirken organischer 
als bei Blizzards Hit. 

• SOUND Vor allem die Sound¬ 
effekte sorgen für eine dichte 
Athmospäre bei Age of Conan. 
Funcom will um die 20.000 ein¬ 
zelne Geräusche aufnehmen. 

• ONLINESPIEL Die ersten 20 Level 
spielt man in Conan allein, ist 
aber bereits online. Erst nach dem 
Einzelspielerfinale kommt man 

zu einem Portal, das den Spieler 
in die Online-Rollenspielwelt 
katapultiert. 

• KAMPFSYSTEM Anders als bei 
World of Warcraft drischt man in 
Echtzeit auf den Gegner ein. Jeder 
Schlag wird einzeln geführt, an¬ 
statt den Gegner nur anzuklicken. 

• KLASSEN In den ersten fünf Levels 
gehört man bei Conan nureinervon 
drei Fraktionen an. Später speziali¬ 
siert man sich als Magier, Priester, 
Dieb oder Krieger und erlernt etwa 
Handwerk oder Kriegskunst. 


MAMMUTMARSCH Böse Barbaren 
setzen Dickhäuter ein. 


INTERVIEW MIT GAUTE GODAGER 


„Wir werden nie aufhören, an diesem Spiel zu entwickeln ! 11 


PC Games: Nahkampf, Formationskampf 
und Echtzeit-Strategie in einem Spiel - wird 
das nicht zu komplex? 

Godager: „Conan hat eine Lernkurve wie 
ein Action-Spiel. Es beginnt ganz einfach 
und verbreitert sich dann. Einige Spiele 
werfen den Spieler ins kalte Wasser, um 
ihm das Schwimmen beizubringen. Bei uns 
Directorbei Funcom ist das eher wie eine warme Dusche.“ 



GAUTE GODAGER ist Game 


PC Games: Ist der Formationskampf 
vergleichbar mit Rollenspielparties? 
Godager: „Bestimmte Formationen 
haben taktische Vorteile. Man setzt Pikenie¬ 
re gegen die Kavallerie ein; die Kavallerie 
gegen Bogenschützen und die Bogenschüt¬ 
zen wiederum gegen die Pikeniere. Diese 
Taktiken kann man in Dungeons, aber auch 
in Schlachten einsetzen.“ 


PC Games: World of Warcraft ist ab Level 
60 langweilig, wenn man nicht viel Zeit hat. 
Was plant ihr für High-Level-Spieler? 
Godager: „Ich glaube nicht, dass wir 
jemals aufhören, an diesem Spiel zu 
entwickeln. Für Level-80-Spieler haben 
wir unzählige Dinge vorbereitet, die Klasse 
weiterzuentwickeln. Man kann sich im 
wahrsten Sinne des Wortes ausleben.“ 
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Tabula Rasa 

Das Online-Rollenspiel von Altmeister Richard Garriott hat 
sich zum actionlastigen Sciencefiction-Titel gemausert. 


ord British, so der 
Spitzname von Richard 
Garriott, ist eine echte 
Designer-Legende. Seine Ulti- 
ma-Reihe gilt als Meilenstein des 
Computer-Rollenspiels; das sei¬ 
nerzeit revolutionäre Ultima On¬ 
line findet selbst im Zeitalter von 
World of Warcraft und Guild 
Wars noch Zuspruch. Nach meh¬ 
reren Jahren Entwicklungszeit 
und gewaltigen Designände¬ 
rungen (siehe Extrakasten un¬ 
ten) plant Garriott den nächsten 
Streich: Bei Destination Games 
feilt sein Team mit Hochdruck 
am schon totgeglaubten Online- 
Action-Rollenspiel Tabula Rasa. 

Düstere Zukunftsvision 

In Tabula Rasa holen Sie 
keine Drachen mit Pfeil und Bo¬ 
gen vom Himmel, wetzen keine 


Schwerter und gehen zwischen¬ 
durch auch nicht zum Angeln. 
Denn in einer finsteren Zukunfts¬ 
vision befindet sich die Mensch¬ 
heit im Krieg mit den Bane, einer 
bösartigen Alien-Rasse. Das Kon¬ 
zept: Der Spieler landet mitten in 
diesem galaktischen Konflikt - 
da ist keine Zeit für gemütliches 
Leveln. Im Vordergrund stehen 
gewaltige Schlachten, die - dank 
einer bewusst einfach gehaltenen 
Benutzeroberfläche - so intuitiv 
und packend wie in einem Ego- 
Shooter sein sollen. Der Spieler 
erledigt auf mehreren Planeten 
verschiedene Aufträge bis hinter 
die feindlichen Linien, allein oder 
gemeinsam mit anderen Spielern 
und Nichtspielercharakteren. 
Garriott verspricht riesige, für 
alle Spieler offene Schlachtfelder 
sowie instanzierte Bereiche für 


kleinere Gruppen, in denen es 
besondere Ziele zu erreichen 
gilt. Das Spiel ist merklich auf 
Schlachten des Spielers gegen 
Computergegner ausgerichtet, 
weniger gegen menschliche Mit¬ 
spieler. 

Die Entwickler bezeichnen Ta¬ 
bula Rasa als „Massively multi- 
player online action game". Also 
kein Rollenspiel? Tatsächlich 
liegt der Fokus auf Action, doch 
es sind auch klassische Rollen¬ 
spielelemente vorhanden, etwa 
verschiedene Charakterklassen, 
Level-Aufstiege, die Jagd nach 
seltenen Gegenständen. Eine pa¬ 
ckende Hintergrundgeschichte 
ist ebenfalls angekündigt. (fs) 


Entwickler: Destination Games 
Anbieter: NC Soft 

Termin: 2. Quartal 2006 


Tabula Rasa - damals und heute 


Nach mehreren Jahren Entwicklungsprozess wurde das Kon¬ 
zept von Tabula Rasa gründlich umgekrempelt. 

Vor etwa fünf Jahren kündigten Richard Garriott und Ultima-Online-Desig- 
ner Starr Longein interessantes Projekt an: Ein Online-Rollenspiel abseits 
ausgelatschter Fantasy- und Sciencefiction-Pfade, das auch kurzweilig 
Spaß garantieren soll, ohne - wie für Multiplayer-Onlinespiele üblich - zu 
viel Zeit zu verschlingen. Doch kuriose Einfälle wie Bücher und Musik als 
Waffen in fernöstlich angehauchter Bonbon-Optik (siehe Bild) waren wohl 
zu abgefahren: Auf der E3 2005 präsentierte Garriott sein totgeglaubtes 
Tabula Rasa in generalüberholt finsterem Sciencefiction-Look. 



... im Vergleich mit 


Guild Wars 


• ROLLENSPIELANTEIL Wie schon 
Guild Wars dürfte sich auch das 
actionlastige Tabula Rasa nicht 
zur ersten Wahl für beinharte 
Rollenspielfans mausern. Beide 
Spiele enthalten typische Rol¬ 
lenspielelemente wie Charak¬ 
terklassen, Leveiaufstiege und 
Erfahrungspunkte, vermeiden es 
aber, Langzeitspieler wie etwa bei 
World of Warcraft zu bevorteilen. 



• KÄMPFE Guild Wars bietet 
taktische Spieler-gegen-Spieler- 
Kämpfe in Gilden - Tabula Rasa 
ist wesentlich stärker auf Action 
und Spieler-gegen-Computergeg- 
ner-Schlachten fixiert. 

• EINZELSPIELER Beide Titel setzen 
auf Quests und Missionen, die 
kooperativ zu lösen sind; sie 
bieten aber auch Einzelgängern 
genügend Stoff. 

• SZENARIO Hier scheiden sich die 
Geister: Schwertschwingerund 
Magierfreunde bleiben bei Guild 
Wars; wer es futurisch-düster 
mag, behält Tabula Rasa im Auge. 

• INSTANZEN Guild Wars ist fast 
komplett instanziert, die Welt wirkt 
dadurch oft leblos. Tabula Rasa 
bietet offene Schlachtfelder sowie 
Instanzen, um die Geschichte 
voranzutreiben. 
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BEMANNT Im zweiten Teil sind Sie in der Lage, einzelne Teamkameraden 
an fest montierten Maschinengewehren zu postieren. 


Full Spectrum Warrior 

Ten Hammers | Kugeln und Granaten fliegen Ihnen um die 
Ohren. Bleiben Sie cool, schließlich haben Sie das Kommando. 


it Ten Hammers prä¬ 
sentiert Pandemie 
einen waschechten 

Nachfolger des erfolgreichen 
Echtzeit-Taktikspiels Full Spec¬ 
trum Warrior. Wie beim Vorgän¬ 
ger befehligen Sie eine Gruppe 
von Soldaten im Nahen Osten 
und bekämpfen Aufständische 
sowie Terroristen. Auch wenn 
es so aussieht, schießen dürfen 
Sie nicht selbst. Sie geben nur an, 
wohin Ihre Teams feuern und zu 
welchem Punkt sie sich bewegen 
sollen. 

Besseres Teamplay 

Pandemie hat natürlich eini¬ 
ge Änderungen vorgenommen. 
Im Vorgänger spielten Sie in 
der Regel mit zwei Teams mit je 
vier US-Soldaten. Nur in einigen 
Missionen kam noch ein dritter 
Trupp hinzu; in Ten Hammers 
befehligen Sie dagegen bis zu 
vier Gruppen. Die Teams beste¬ 


hen aber nicht nur aus Infanteris¬ 
ten - Panzer und Lastkraftwagen 
stoßen ebenfalls zur Einheit hin¬ 
zu. Dazu können Sie die Teams 
jetzt aufteilen. Zogen Sie in Full 
Spectrum Warrior immer alle 
vier Soldaten, haben Sie nun die 
Möglichkeit, einzelne Gis zum 
Beispiel als Scharfschützen abzu¬ 
stellen, während die Kameraden 
Rückendeckung geben. 

Scharfschützen spielen im 
zweiten Teil eine weit größere 
Rolle, da die Gebäude einige 
Stockwerke höher sind. So ist 
es möglich, die Deckung des 
Gegners aus erhöhter Position 
auszuhebeln. Apropos Deckung: 
Mauern waren im ersten Teil un¬ 
zerstörbar, das ist nun ebenfalls 
anders. Die meisten Objekte kön¬ 
nen Sie in Ten Hammers spren¬ 
gen, was sich übrigens auch auf 
die Missionsbewertung auswirkt. 
Zerstören Sie beispielsweise eine 
Moschee, werden Ihnen in der 



Endabrechnung Strafpunkte an¬ 
gerechnet. 

Clevere Gegner 

Statt viele Missionsskripte 
einzusetzen, wollen die Program¬ 
mierer den Spielfiguren mehr 
Eigenintelligenz verabreichen. 
Soldaten weichen zurück oder 
flankieren Ihre Truppe. Eben¬ 
falls neu ist der LAN-Modus, in 
dem Sie endlich mit oder gegen 
Kollegen im lokalen Netzwerk 
antreten. Last but not least haben 
sich die Entwickler eine ordent¬ 
liche Storyline einfallen lassen. 
Die Geschichte wird wie beim 
Hollywood-Streifen Memento 
rückwärts erzählt. Erst nach der 
letzten beziehungsweise ersten 
Mission löst sich die Handlung 
auf. (oh) 


Entwickler: Pandemie 
Anbieter: THQ 

Termin: März 2006 


... im Vergleich mit 


Full Spectrum Warrior 


• Kl Während in Teil 1 alle Compu¬ 
tergegner per Skript gesteuert 
sind, treffen die Opponenten in 
Ten Hammers eigene Entschei¬ 
dungen. 

• SPIELWELT Im ersten Teil konnten 
Sie nur wenige Objekte, wie einige 
Fahrzeuge, zerstören. In Ten Ham¬ 
mers dürfen Sie auch Gebäude 
und Mauern sprengen. 

• MEHRSCHICHTIG Gab es zuvor 
nur zwei Stockwerke, haben die 
Entwickler jetzt höhere Gebäude 
vorgesehen, die den Einsatz 
von Scharfschützen wesentlich 
interessanter machen. 

• TEAM Zuvor bewegten Sie die 
Einsatzteams immer geschlos¬ 
sen. Mit Ten Hammers können 
Sie auch einzelne Soldaten 
mit Sonderaufgaben wie der 
Aufklärung feindlicher Positionen 
oder der Rettung eines verletzten 
Kameraden betreuen. 

• FAHRZEUGE Im Vorgänger gab es 
zwar auch Panzer und LKWs, diese 
bewegten sich aber stur nach 
Missionsvorgabe. In Ten Hammers 
kommandieren Sie Fahrzeuge 
endlich selbst. 
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City Life 

Das Spielprinzip: Sie errichten eine eigene Großstadt in 3D 
und kümmern sich um die sechs Bevölkerungsgruppen. 


ie Femsehserie Sex 
and the City hat es 
vorgemacht. Großstäd¬ 
te besitzen eine magische An¬ 
ziehungskraft. Wieso also nicht 
selbst einmal eine Metropole ent¬ 
werfen und verwalten? Bereits 
in Sim City konnten Sie 1989 
diesem Ansinnen folgen. In City 
Life von Monte Cristo geht es 
im April 2006 in wunderschöner 
3D-Grafik ans Eingemachte. Sie 
planen und bauen mit hunder¬ 
ten von Gebäuden die Großstadt 
Ihrer Träume. Dabei pflanzen Sie 
nicht einfach Villen und Hoch¬ 
häuser in die Gegend, sondern 
kümmern sich zudem um die 
Bedürfnisse der Millionen von 
Einwohnern. Diese benötigen 
Arbeitsplätze und Unterhal¬ 
tungseinrichtungen, verlangen 
nach Ausbildung und möchten 
sich wohl fühlen. Das bunte Trei¬ 
ben betrachten Sie dabei nicht 



nur aus der Vogelperspektive 
von weit oben, sondern zoomen 
bis auf Augenhöhe der Passan¬ 
ten heran, um sich so selbst wie 
ein Bürger Ihrer eigenen Stadt zu 
fühlen. 

Sechs Kulturen 

In Ihrer Stadt herrschen sechs 
Kulturen vor. Die Elite wirft mit 
Geld nur so um sich und wohnt 
in prunkvollen Residenzen. Die 
Suits halten sich mehr an Tradi¬ 
tionen, geizen aber auch nicht 
mit ihrem Einkommen. Die 
Bobos besitzen hohes Ansehen 
und folgen jedem Trend. Die 
Blue Collars und Fringes ent¬ 
sprechen der normalen Arbei¬ 
terklasse, während die Working 
Poor der Unterklasse angehören. 
Jede dieser Kulturen strebt nach 
anderen Werten und hat ande¬ 
re Bedürfnisse, um die Sie sich 
kümmern. Allerdings kommen 


nicht alle Kulturen miteinander 
aus. Hier helfen die Polizei und 
Distrikte, welche die Klassen 
strikt voneinander trennen. So 
verhindern Sie Ausschreitungen 
- bei Missachtung bekommen 
Sie jede Menge Probleme im 
Spiel. In City Life gibt es also al¬ 
lerhand zu tun. Eine Kampagne 
mit vielen Missionen rundet das 
Gesamtpaket ab. Bleibt nur zu 
hoffen, dass bei all den Dingen, 
die Sie im Spiel berücksichti¬ 
gen sollen, die Übersichtlichkeit 
nicht abhanden kommt. Schafft 
Monte Cristo diesen Spagat 
zwischen fotorealistischer Optik 
und komfortabler Steuerung, 
erwartet uns bestimmt nicht nur 
ein echter Hingucker, sondern 
ein interessantes Spiel. (ab) 


Entwickler: Monte Cristo 
Anbieter: Deep Silver 
Termin: April 2006 



• GRAFIK Wie Sim City 4 kommt 
auch City Life komplett in 3D- 
Grafik daher. Allerdings mit einer 
wesentlich moderneren Optik und 
einem deutlich höheren Zoom- 
Faktor. Selbst nah herangezoomt 
erkennt man noch jede Menge 
Details. 

• KULTUREN In Maxis Städtebau- 
Simulation Sim City 4 ging es in 
erster Linie darum, eine Metropole 
zu errichten. Monte CristosTitel 
bringt durch die Kulturen eine 
neue Komponente ins Spiel. 

• DISTRIKTE Genau wie in Sim 
City 4 unterteilen Sie auch im 
Anwärter auf den Städtebau- 
Thron Ihre Stadt in Regionen. Hier 
allerdings hauptsächlich wegen 
der Kulturen. 

• BEDÜRFNISSE In City Life achten 
Sie genau wie in Maxis' Simu¬ 
lation auf die Bedürfnisse Ihrer 
Bewohner, denn nurso blüht Ihre 
Stadt richtig auf. 

• MISSIONEN Maxis Spiel geizte et¬ 
was mit interessanten Aufgaben. 

In City Life führt Sie dagegen eine 
richtige Kampagne durchs Spiel. 
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... im Vergleich mit 


FLUGEINLAGE Aufgrund eines komplett zerlegbaren Schadensmodells verzichten die Entwickler auf reale Fahrzeuge. 


• STORY Wie GTA San Andreas setzt 
auch Driver 4: Parallel Lines auf 
eine starke Hintergrundgeschich¬ 
te. Im Gegensatz zu Rockstars 
Megaseller verspricht der vierte 
Driver-Teil mehr und vor allem 
hübschere Zwischensequenzen. 

• SCHAUPLATZ San Andreas ist 
Untertitel und Spielwelt zugleich. 
Die fiktive Stadt ist riesig und 
überaus lebendig. Driver 4 spielt 
jeweils zur Hälfte im New York der 
Siebzigerjahre und der Neuzeit. 

• PER PEDES GTA bietet extreme 
Handlungsfreiheit und zahlreiche 
Bonus-Missionen, sodass Otto- 
Normalspieler locker 50 Prozent 
des Spiels außerhalb des Wagens 
verbringen kann. Bei Driver 4 sit¬ 
zen Sie mindestens zu 85 Prozent 
der Spielzeit hinterm Steuer. 

• FUHRPARK Sowohl Driver 4 als 
auch GTA San Andreas bieten 
zahllose, aber fiktive Autos. 

• ENTWICKLUNG Wie GTA San 
Andreas entsteht auch Driver 4 
zunächst auf der Konsole, bevor 
es für den PC umgesetzt wird - wie 
uns eine Atari-nahe Quelle verriet. 


Nach dem enttäuschenden dritten Teil besinnt sich Driver 4 
wieder auf die ursprüngliche Stärke der Serie: Autofahren. 


Driver 4: Parallel Lines 


chauplatz des Ac¬ 
tion-Rennspiels ist 

_ zunächst eine coole 

Nachbildung des New York der 
Siebzigerjahre. Sie sind 18 Jah¬ 
re alt, als furchtloser Streetracer 
„TK" berühmt-berüchtigt und 
verdammt erfolgreich. Was eini¬ 
gen Unterweltgrößen gar nicht 
passt. Deswegen schiebt man 
Ihnen einen Mord in die Schuhe 
und Ihre hoffnungsvolle Unter- 
grundraser-Karriere endet im 
Knast. Für die nächsten 28 Jahre! 
2006 kommen Sie endlich frei 
und sinnen auf Rache. Das Pro¬ 
blem: New York hat sich verän¬ 
dert, Autos haben sich verändert 
und Ihr Alter Ego ist auch nicht 


mehr so drahtig wie zuvor. Aber 
Sie wissen, dass die damaligen 
Oberganoven noch immer in der 
Stadt die Fäden ziehen und ma¬ 
chen sich mithilfe waghalsiger 
Rennen und spektakulärer Ver¬ 
folgungsjagden schnell wieder 
einen Namen in der Szene. 

Fans der Serie dürfen sich 
freuen, denn die im Vorgänger 
schlecht umgesetzten Action- 
Missionen per pedes machen 
heuer statt 50 nur noch 10 bis 15 
Prozent des Spiels aus. Hauptau¬ 
genmerk liegt auf hollywoodrei¬ 
fen Verfolgungsjagden und spek¬ 
takulären Rennen. Originalautos 
gibt es aufgrund des komplett 
zerlegbaren Schadensmodells 


keine, dafür sollen die Nachbil¬ 
dungen ihren realen Vorbildern 
extrem ähneln und sich tüchtig 
aufmotzen lassen. Der Fuhrpark 
ist gewohnt riesig, vom Motorrad 
über den Müllwagen bis zum fet¬ 
ten Muscle-Car ist alles vertreten. 
Da Driver 4 jeweils zur Hälfte in 
den 70em und der Neuzeit spielt, 
versprechen die Entwickler zwei 
authentische Spielwelten mit ei¬ 
nem sehr stimmigen Ambiente 
- inklusive passender Fahrzeuge 
und Waffen sowie einem Radio- 
Soundtrack im GTA-Stil. (cs) 


Entwickler: Reflections 
Anbieter: Atari 

Termin: 3. Quartal 2006 
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SCHNEEMANN Ausgesprochen 
liebevoll ist die Grafik gestaltet. Brian 
hinterlässt Fußspuren im Schnee, die 
nach einiger Zeit wieder verschwinden 


Runaway 2 

The Dream of the Turtle | Das zweite Abenteuer von Gina 
und Brian glänzt mit Grafikpracht und hoher Rätseldichte. 


w 


eltweit warten die Fans 
auf die Fortsetzung des 
Adventures-Hits Runa¬ 
way. In den letzten Monaten war 
es ruhig um den Nachfolger ge¬ 
worden. Die spanischen Entwi- 
cker werkelten im stillen Käm¬ 
merlein und veröffentlichten nur 
sporadisch neue Screenshots und 
zum Fest der Feste einen Weih¬ 
nachtstrailer. Nun besuchte uns 
dtp-Pressesprecher Christopher 
Kellner mit einer spielbaren Ver¬ 
sion und stellte das dritte Kapitel 
vor. Bereits nach wenigen Minu¬ 
ten mit Runaway 2: The Dream 
of the Turtle stellte sich das alt¬ 
bewährte Spielgefühl ein. Kein 
Wunder, erinnern Mechanik und 
die hübsche Comic-Grafik doch 
sofort an den Vorgänger. 

Während Sie zu Beginn des 
Spiels in Hawaii starten, stolper¬ 
ten wir im präsentierten dritten 
von insgesamt sechs Kapiteln 
mitten ins verschneite Alaska. In 


der Haut von Brian versuchten 
wir, in die Villa von Professor 
Sylva zu gelangen. Dummerwei¬ 
se hatte unser Begleiter Joshua 
das Passwort für den elektro¬ 
nischen Türöffner vergessen ... 
Neben dem Professor treffen Sie 
im neuen Abenteuer auch auf 
weitere alte Bekannte aus dem 
Vorgänger. So sind unter anderen 
auch Sushi und Oscar mit von 
der Partie, wenn Sie bei Ihren 
Reisen schier undurchdringliche 
Wälder und paradiesische Strän¬ 
de bereisen und erneut Ginas Le¬ 
ben retten. 

Dazu wandern Sie wie gehabt 
in klassischer Point&Klick-Ma- 
nier durch mehr als 100 gezeich¬ 
nete Hintergründe und stopfen 
alles in Ihren Rucksack, was 
nicht niet- und nagelfest ist. Viel¬ 
leicht erinnern Sie sich noch zäh¬ 
neknirschend an die später als 
Runaway-Syndrom verschriene 
Unart des Spiels, manche Hot¬ 


spots erst aktiv werden zu lassen, 
wenn bestimmte Handlungen 
ausgeführt waren? An dieser Sa¬ 
che haben die Entwickler gründ¬ 
lich gefeilt, sie aber nicht völlig 
beseitigt. So kann Brian etwa erst 
dann ein Stück Holz mit der Axt 
zerkleinern, wenn er weiß, dass 
er Stäbchen für ein kulinarisches 
Menü benötigt. 

Gegenstände können Sie 
nach wie vor im Inventar kombi¬ 
nieren und neuerdings auch zur 
Untersuchung vergrößern. In 
Echtzeit berechnete Schatten und 
Fußspuren im Schnee zeugen 
auch in der Fortsetzung von der 
Detailverliebtheit der Entwickler. 
Wenn Pendulo die Schwachstel¬ 
len des Vorgängers konsequent 
ausgebessert hat, ist Runaway 2 
absolut hitverdächtig. (mb) 


Entwickler: Pendulo Studios 
Anbieter: dtp 

Termin: Mai 2006 


... im Vergleich mit 


Runaway: 

A Road Adventure 


• STORY Runaway 2 stellt erneut 
mehr als 25 verschrobene Charak¬ 
tere vor und ist noch abgedrehter 
als der Vorgänger. Darauf lässt 
auch der Untertitel The Dream of 
the Turtle (DerTraum der Schild¬ 
kröte) schließen. 

• SCHÖNERE GRAFIK Wie der 
Vorgänger kommt Runaway 2 mit 
3D-Charakteren vorgerenderten 
und animierten Hintergründen 
sowie Antialiasing und Zwischen¬ 
sequenzen in Spielgrafik daher. 
Schon jetzt ein Kandidat für das 
schönste Comic-Adventure. 

• RÄTSEL Trotz überschaubarer 
Anzahl an Gegenständen ver¬ 
spricht der Nachfolger eine hohe 
Rätseldichte. Lange Laufwege gibt 
es nicht mehr. 

• STEUERUNG Warum das Rad neu 
erfinden, wenn es schön rund 
läuft? Sie steuern Brian erneut 
mit der Maus und benutzen per 
Rechtsklick die Gegenstände. 

• BEWÄHRTE SYNCHRONISATION 
dtp will auf alle Fälle bei den 
Hauptakteuren auf die bewährten 
Sprecher des Vorgängers zurück¬ 
greifen. Details stehen noch aus. 
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Dh: ffl3 Degliir m 1 itbteTcirq üh Sss^Ijk]. 

M; Päse t Udlf üt f^,ivrfit 2 .:tjer, ohne CerEiöastm. 

* ha Hachrjlrresf djR]efl befecTnt» wr JUEtifctf £4 DG. 


mm GUYS: BENDER 

T-Shirt, schwarz 
7-648,85/£17,90 
Gntkssen: M. L. KL 


NORDIC WALKING SUGKS! 

T-diirt, schwarz 
T-848.80 /114,99 

Grössere M.L XL 


CAUTlON 

T-ShJl sdwar? 

When you go me m tue Nerven 
ITi put you in-to ltn Gully 
da the Deckel CmH and you nevei 
ceme back to me Tageslicht! 
T’392,667 £ 12.90 
Grössen: M. L XL, XXL 


HING TUNESSUCK 
T-Shirt, schwarz 
T-847.3U 1 112,90 
Grössen: M. L, XL 


B 0 MBEHSPEZI 1 UST 

Gklie-Shirt. navy, 
05^ Baurrmvtrfle, 
6% Elasthan 
T-826.02 / £ 14.90 
Grössen, S, M 


PIRSCHBEREIT: PORNO 
T-Shirf, schwarj 
T- 843.20 ! € 79,90 
Grössen: M, L. XL 

ur:.Ti — 


CHÜOSE YQlJfl WEAPON 

T-Shirt oliv 

T- 7 Ä 5.15 / £ 15,90 

Grössen: L. XL XXL 


UND 


'.vt-ii;: 


KUGELN 


sinn. 


sci™rz 


:v.h yy 


14,90 


CrCSSörc: M. L XL 


Grossen: M. L, XL 


THE PUNISHER 

T-Shkt, Ävarz, 
T- 7 B 6.47 / £ 17 % 90 

örässefi; L, XL 


ICH HAB AUCH AUGEN 
DJ ARSCH 

Glrlle-Shlrt, rot 
9514. öaumweme, 
5% Basthan 
1-754.77 / ( 14,00 

Grössen: S, M. L 




*ftoII f 


GUNMAN 

KkpLi/rttfWhjelsiilrl scttwar? 
mit silbernem Dreck 
T- 846 .G 5 / I 29,90 
Grössen 14 . L, XL 


NETZER 

T-Shirt grün, 
mit watten Bändchen 
T- 341 . 5 C / £ 14 n 90 
Grös&en: M. L. XL 


.sh r 


schwarzen 


oange 


Bunddien 

846.55 / € 1 


Deine Nr.1 für Film- & Musik-Merchandise europaweit! 


DOUBLE DRAG 

Ragian-Longsleeve, 
weÜVschwan 
1 - 845 , 75 /£ 29,90 
Grössen; M, L XL 


CDOLNESS + 25 

T-Stiiii, sclwrar; 
Das Shirt zum 
Spiel des Jatues! 
T-842,10/£15,90 
Grossen: M L XL XXL 


WAS IST GEIL... 

T’Shil. navy 
1 - 815.66 / 1 15,90 
Grössen. M.L.XLXXL 


BOMBENSPEZIAUST 

T-Shirt, nav^ 
T- 759 . 5 U/ 112,90 

Grösser. M, L. XL 


Wmrm 


CCwe Up ■ ZnpiKfinstr, 41 .737GO psthSdem 































































































































































TEST I SO TESTEN WIR 




PETRA FRÖHLICH 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

StarWars: Empire at War (Beta) 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Sprachausgabe von Empire at War 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Schlacht um Mittelerde 2 



RAINER ROSSHIRT 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Ageof Empires 3 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Neverend 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Spellforce 2: Shadow Wars 


STRATEGIE 



DIRKGOODING 


AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Rome: Total War+Add-on 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

X3: Reunion 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

StarWars: Empire at War 


STEFAN WEISS 


AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Prince of Persia: The Two Thrones 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

The Boss 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Spellforce 2: Shadow Wars 



ANDREAS BERTITS 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Dungeon-Siege-Mod: Ultima 5 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Verliebt in Berlin 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

The ElderScrolls4: Oblivion 

■ OLIVER HAAKE _ 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Ageof Empires 3 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Chain ofCommand 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Fl StarWars: Empire at War 


ACTION 



JOACHIM HESSE 



AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Hitman: Blood Money 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Matrix: PathofNeo 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Alan Wake 

HARALD FRÄNKEL 


AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

JStubbsthe Zombie 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Vivisector: BeastWithin 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Time Shift 



BENJAMIN BEZOLD 


AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Battlefield 2: Special Forces 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Vivisector: BeastWithin 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Right SimulatorX 




AHMET ISCITURK 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Need for Speed Most Wanted 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Quake 4 (dt.) 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Splinter Cell 4 

ANSGAR STEIDLE 


AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

DynastyWarriors4 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Piraten inTortuga Bay 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Gothic 3 



LUKASZ CISZEWSKI 


AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Quake 4 (dt.) 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Vivisector: BeastWithin 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Baphomets Fluch 4 


ABENTEUER 



THOMAS WEISS 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Counter-Strike Source 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Gothic 3 



■ FELIX SCHÜTZ 


AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Psychonauts 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Mein demolierter Arbeits-PC 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

A Vampyre Story 


SPORT 



RALPH WOLLNER 


AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

DTM Race Driver 3 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Mein Weihnachtsgeld 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Crashday 



CHRISTIAN SAUERTEIG 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Need for Speed Most Wanted 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Winterspiele 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Test Drive Unlimited 


COMMUNITY &ONLINES 



MARC BREHME _ 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Need for Speed Most Wanted 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Vivisector: BeastWithin 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Tony Tough 2 



■ JUSTIN STOLZENBERG 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Need for Speed Most Wanted 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Harry Potter 4 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Pro Evolution Soccer 6 


KORRESPONDENTEN/REPORTER 



CHRISTOPH HOLOWATY 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Call of Duty2 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Matrix: The PathofNeo 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Gothic 3 



HEINRICH LENHARDT 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Peter Jackson's King Kong 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Starship Troopers 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Alles, was World of Warcraft erweitert 


So testen wir 

Zwischen 40 und 50 Euro kostet heute ein neues PC-Spiel - viel Geld. 
Ihre Zeit, genauer: Ihre Frei-Zeit, ist zu schade für schlechte Spiele. Im 
PC-Games-Test erfahren Sie, ob ein Spiel Ihr Geld wert ist - oder nicht. 



Entscheidend: der Spielspaß 

Beim neuen PC-Games-Testsystem zählt nur das, worauf 
es wirklich ankommt: der Spielspaß. 

So gehen wir vor: 

Das ist neu: Ähnlich wie im Boxsport vergeben wir 
nach jeder Runde (nach jeder Mission, nach jedem 
Level, nach jeder Stunde etc.) eine Wertung zwischen 
0 und 10 Punkten, von „gähnender Langeweile“ bis 
„Hochspannung pur“. Aus der benötigten Spielzeit und 
den Einzelwertungen ergibt sich die Spielspaßwertung. 

Mit vielen Punkten belohnen wir: 

• Glaubwürdige Spielwelt 

• Abwechslung durch neue Einheiten, Schauplätze etc. 

• Liebevolle Spieldetails 

• „Magische Momente“ - Spielsituationen, die einem 
auch Wochen und Monate noch im Gedächtnis bleiben 

Zusätzlich bei Multiplayer-, Renn- und Sportspielen: 

• Große spielerische Freiheiten 

• Interessante taktische/strategische Möglichkeiten 

Abzüge gibt es für: 

• Zu hoher Schwierigkeitsgrad (unfaires Speichersystem) 

• Technische Mängel (Abstürze) 


• Spielerische Längen, ausufernde Zwischensequenzen 

• Erhebliche Spielunterbrechungen (Ladezeiten) 

• Funktionen, die nicht genau im Spiel erklärt sind 

• Ungenaue/umständliche/komplizierte Steuerung 

• Abläufe, die sich ständig wiederholen 

• Fehlende Abwechslung 

Jede Stunde zählt. 

Bei einem umfangreichen Echtzeit-Strategiespiel mit zwei 
Dutzend Missionen und zig Spielstunden fällt eine etwas 
schwächere Mission weniger ins Gewicht. Ein Shooter 
hingegen, der nach zehn Stunden durchgespielt ist, darf 
sich keinen einzigen Durchhänger erlauben. Das neue 
Bewertungssystem ist deshalb strenger und kritischer 
als bisher. Daher sind die künftigen Spielewertungen nur 
noch bedingt mit jenen der Vorjahre vergleichbar. Ab dem 
1. Januar 2006 beginnt eine neue Wertungszeitrechnung. 

Ihre Vorteile: 

• Nur die PC-Games-Motivationskurve zeigt, wie sich der 
Spielspaß entwickelt - vom Tutorial bis zum Abspann. 

• Substanzlose Grafikblender werden enttarnt. 

• 100 %ige Transparenz und Ehrlichkeit: Sie sehen, was 
gespielt, getestet und bewertet wurde. 


DIE SPIELSPASSWERTUNG 


>90% 

Die uneingeschränkte Empfehlung der Redaktion: Nur 
Referenz-Spiele, die in ihrem Genre neue Maßstäbe 
setzen, werden mit einem „90er“ gewürdigt. 

>80% 

Hervorragender Titel, den wir allen Fans des jeweiligen 
Genres uneingeschränkt zum Kauf empfehlen können. 

> 70% 

Die zweite Liga - im besten Sinne des Wortes „gute“ 
Spiele mit Schwächen in einzelnen Disziplinen. 


> 60% 

Wenn Sie die Thematik des Spiels interessiert, kommt 
dieser gerade noch „befriedigende“ Titel für Sie 
infrage. 

> 50% 

Gerade noch ausreichend: Grobe technische und 
spielerische Mängel erfordern große Leidensfähigkeit. 

< 50% 

Buchstäblich mangelhafte Spiele gefährden Ihre gute 
Laune. Selbst zum Budget-Tarif nicht empfehlenswert. 
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SO TESTEN WIR I TEST 



DIE PC-GAMES-TECHNIKKLASSE 


Wer 300,400,500 Euro für ei ne Grafikkarte ausgibt oder in Prozessor, Mainboard, Hauptspeicher investiert, möchte auch, dass diese Power für 
ein noch besseres Spielerlebnis genutzt wird. Deshalb gibt es die PC-Games-Technikklasse: Sie gibt den maximalen technischen Grafik-Standard 
des Spiels auf einem High-End-PC wider, abgestuft in fünf Kategorien: 


Technischer 

Standard 


Klasse 

Typ 

des Jahres 

Beschreibung 

Beispiele 

5 

Referenzklasse 

2005 

• Allein die Grafik kann den Kauf des Spiels 
rechtfertigen 

• Die Grafik rechtfertigt die Anschaffung neuer 
Hardware 

• Vorhandene High-End-Hardware wird voll genutzt 

• An diesen Referenzen müssen sich alle 
Neuerscheinungen messen lassen 

Age of Empires 3, Battlefield 2, Black 
& White 2, Doom 3, Earth 2160, 
F.E.A.R., Far Cry (dt.), Half-Life 2, 
Quake 4 (dt.), Splinter Cell 3: Chaos 
Theory, X3: Reunion 

4 

Oberklasse 

2004 

• Technik trägt maßgeblich zum Spielspaß bei 

• Bestnoten in fast allen Kategorien 

FIFA 05, GT Legends, Morrowind, NBA 
Live 06, Need for Speed Underground 
2, Prince of Persia 2, Rome: Total War, 
Die Schlacht um Mittelerde, UT 2004 

3 

Mittelklasse 

2003 

• Standardqualität, die man bei neu 
erscheinenden Vollpreisspielen voraussetzt 

Black & White, C&C Generäle, 
Dungeon Siege 2, Gothic 2, Mafia, 
Need for Speed Underground 1, 
Warcraft 3, World of Warcraft 

2 

Untere 

Mittelklasse 

2002 

• Veraltete Grafik, die sich unterhalb der 
Anforderungen für Vollpreisspiele bewegt 

Age of Empires 2, Anno 1503, 
Counter-Strike, Deus Ex, Diablo 2, 
Empire Earth, Sacred 

1 

Unterklasse 

2001 

• Technisch überholte Grafik, die aber ohne 
technische Eingriffe auf PCs des Jahres 2005 
lauffähig ist 

Civilization 3, Starcraft, Die Sims, 
Diablo, Autobahnraser 2 


Für die Beurteilung der Technikklasse sind folgende Kriterien relevant: 


Kriterium 

Beleuchtung 

Oberflächen 

Effekte 

Animationen 
Detailgrad Models 
Detailgrad Spielwelt 
Perspektive 


Beispiele 

Dynamische Schatten, Überblendungs-/Überbeleuchtungseffekte (wie bei Age of Empires 3, Far Cry (dt.), 

Half-Life 2: LostCoast), Tag-/Nachtwechsel 

Texturen (generelle Auflösung, zusätzliche Detailtexturen bei näherem Zoom), Wasser, Bump-/Spec-Mapping 
Rauch, Feuer, Nebel, Regen, Explosionen, Partikeleffekte, Physik (umherfliegende Explosionstrümmer wie in 
Age of Empires 3) 

Figuren, Mimik, Gestik, Fahrzeuge, Physik (Ragdoll, Physikrätsel wie in Half-Life 2, Trefferzonen-System wie in Doom 3) 
Figuren, Fahrzeuge 

Gebäude, Strecken, Räume und Möbel, Vegetation, Außen- und Innenwelten 
Fern-/Weitsicht, Zoomstufen, Kameraperspektiven (Rennspiele, Simulationen) 


Als Bewertungsgrundlage gehen wir von leistungsfähigen und im 
Handel erhältlichen Komponenten aus (Athlon 64 X2 4800+, 

2.024 MByte RAM, Geforce7800 GTX). Nicht berücksichtigt werden: 
künstliche Intelligenz, Performance, Wegfindung. 

So werten wir ab: 

• Spiele, die heute als technisch up-to-date gelten, gehören 
innerhalb weniger Jahre bereits zum alten Eisen. Gleichzeitig trägt 
schöne Grafik fast immer einen erheblichen Teil zur Atmosphäre 
und der Faszination eines Spiels bei. 


• Deshalb verliert ein Spiel pro Rückstufung in eine niedrigere 
Technikklasse fünf Spielspaß-Punkte. Maximal ist also ein Verlust 
von 20 Punkten möglich. 

• Beispiel: Ego-ShooterA.N.G.S.T. weist bei Erscheinen die 
zweithöchste Technikklasse 4 auf und wird mit 87 Punkten 
bewertet. Eineinhalb Jahre später gilt die Grafik nur noch als 
durchschnittlich, also Technikklasse 3. Die neue Wertung lautet: 
82 Punkte. 

• Vorteil: Spiele, bei denen die Grafik eine wichtigere Rolle spielt als 
bei anderen Spielen, verlieren viel schneller deutlich mehr Punkte 
als Spiele, die bereits mit Technikklasse 2 einsteigen. 


GRAFIKKARTEN-KLASSEN 


PC Games teilt alle gängigen Grafikchips in vier Leistungsklassen ein. Wenn Sie einmal die Klasse Ihrer Grafikkarte kennen (siehe Tabelle), 
können Sie schnell herausfinden, welche Auflösungen möglich sind. Falls Sie den Grafikchip nicht ohnehin wissen, finden Sie das am einfachsten 
mit DxDiag, dem Diagnose-Programm von DirectX, heraus: Auf den Windows-„Start“-Button klicken, „Ausführen“ wählen, „Dxdiag“ eintippen und 
mit „OK“ bestätigen. (Falls Dxdiag nicht gefunden wird, durchsuchen Sie Ihre Festplatte mithilfe der Suchen-Funktion nach diesem Programm.) 
Auf der Karteikarte „System“ finden Sie den Prozessor samt Ta kt sowie den Hauptspeicher, unter „Anzeige“ erfahren Sie den Grafikchip. 


Klasse 1 

Radeon 9000/9200, Geforce 

FX 5200 Ultra, Geforce 6200, 
Radeon X300-Serie 

Klasse 2 

Radeon 9600 Pro/XT, Geforce FX 
5900 XT, Geforce 6600 

Klasse 3 

Radeon 9800 Pro/XT, Geforce 
5950 Ultra, Geforce 6600 GT, 
Radeon X700/X800 (SE) 

Klasse 4 

Radeon X800/850 Pro/XT, 
Geforce 6800 (GT/Ultra) 



PC-Games-Award 

Hervorragende Spiele erkennen Sie am PC-Games- 
Award in Silber (ab 85 Punkten). Referenzspiele sind 
mit dem begehrten PC-Games-Award in Gold (ab 
90 Punkten) gekennzeichnet. Einen Überblick über 
unsere Referenzen in 20 Kategorien finden Sie im 
Einkaufsführer am Ende der Testrubrik. 


Technik-Award 
(Klasse 5) 

Dieses Spiel gehört zu den 
technisch wegweisendsten 
Produkten und kann den 
Kauf allein durch die Grafik 
rechtfertigen. Gerade Besitzer von High-End-Hardware 
reizen dadurch Ihr System voll aus. An folgenden 
Referenzen messen wir alle Neuerscheinungen. 

Age of Empires 3 
Battlefield 2 
Black & White 2 
Doom 3 
Earth 2160 
Far Cry (dt.) 

F.E.A.R. 

Half-Life 2 
NBA Live 06 
NHL 06 
Quake 4 (dt.) 

Splinter Cell 3: Chaos Theory 
X3: Reunion 



Technikklasse 5 
02/06 


PC-Games-Sound- 
Award, präsentiert 
von Creative 

Dieses Spiel reizt vorhandene 
Sound-Hardware völlig aus und 
bietet ein ganz außergewöhnliches 
Sound-Erlebnis (Raumklang, Musik, Effekte). Der 
Sound hat maßgeblichen Anteil am Spielspaß der 
prämierten Spiele. 



Age of Empires 3 
Battlefield 2 
Call of Duty 2 

Der Herr der Ringe: Die Schlacht um Mittelerde 
F.E.A.R. 

Far Cry (dt.) 

FIFA 06 

GT Legends 

GTA San Andreas 

Jedi Knight: Jedi Academy 

Medal of Honor: Allied Assault 

NBA Live 06 

Need for Speed Underground 2 
NHL 06 

Rome: Total War 
Spellforce 

Splinter Cell 3: Chaos Theory 
Thief 3 

Vampire: The Masquerade - Bloodlines 
Warcraft 3 
World of Warcraft 
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HUMANOID Während Ihnen zu Beginn des Abenteuers nur Vierbeiner an den 
Kragen wollen, nehmen die Feinde später auch mal die Flinte in die Fland. 


DASAUGE DES TIGERS Ob Panther, Hyäne, Lowe oder Tiger: Sämtliche Halb 
mensch-Tiere sind Ihnen feindlich gesinnt und lassen so schnell nicht locker. 


Vivisector 

Beast Within | Wer wilde Tiere sehen möchte, kann sich den Zoobesuch ab 
sofort sparen. Dafür gibt es nun den neusten Ego-Shooter aus der Ukraine. 





FEUERPOWER Das Gauß-Gewehr ist genau und effektiv, vor allem gegen diese fliegenden 
Helix-Geschöpfe, die besonders viel Schaden anrichten können. 


Waffen ä la carte 


Im Gegensatz zum Spielverlauf erweisen sich zumindest die Waffen als 
abwechslungsreich. Immerhin. 


Anfangs bietet sich dem Spieler in 
Sachen Waffenwahl ein gewohntes 
Bild: Messer für den Nahkampf, 
Pistole, M16-Gewehr, Schrotflinte, 
Scharfschützengewehr. Erst im 
späteren Verlauf ist es interessanter: 
Mit dem so genannten Gauß-Gewehr 
(nach dem deutschen Mathematiker 
und Physiker Carl Friedrich Gauß) 
nehmen Sie Feinde per Zielrohr aufs 
Korn oder sprengen sie mit dem 
effektiven Howitzerweg. Die mäch¬ 
tigste Waffe ist das Plasma-Gewehr 
(Bild), das mehrere Gegner beseitigt. 



TIERISCH 


Auf einer geheimen Insel kreiert ein durch¬ 
geknallter Wissenschaftler Zwitterwesen wie 
diesen zweibeinigen Panther. 



as Szenario aus Vivi¬ 
sector: Beast Within ist 
alles andere als unge¬ 
wöhnlich für einen Ego-Shooter. 
Sie, Elite-Soldat Kurt Robinson, 
landen mit Ihren Kameraden 
auf einem Eiland, das bizarre 
Kreaturen und deren kahlköp¬ 
figen Schöpfer Doktor Morhead 
beheimatet. Keiner der Mitstrei¬ 
ter überlebt das Himmelfahrts¬ 
kommando, auch Kurts geliebte 
Frau fällt dem blutigen Überra¬ 
schungsangriff zum Opfer. Der 
Hauptcharakter ist mutterseelen¬ 
allein im Kampf gegen Horden 
von aggressiven Roboter-Biestern 
und feindlich gesinnten Söldnern. 
Das klingt zunächst spannend. 
Der zugehörige Spielablauf hält 
dieses Niveau allerdings nicht. 


Startschwierigkeiten 

Vivisector: Beast Within 

macht einen spielerischen Kar¬ 
dinalfehler: Schon die ersten drei 
Spielstunden des Ego-Shooters 
sind derart langweilig und oft so 
frustrierend, dass vermutlich nur 
sehr geduldige Spieler in die weit¬ 


aus unterhaltsameren Missionen 
des späteren Verlaufs vorstoßen. 
Das liegt nicht zuletzt an der kar¬ 
gen Gebirgslandschaft zu Beginn, 
die nicht mal Freizeitwanderer in 
Erzückung versetzt. Die stupide 
Ballerei, die kaum monotoner 
ausfallen könnte, tut ein Übriges. 
Gelangen Sie in die wenigen, at¬ 
traktiveren Innenareale der An¬ 
fangsphase, wie den verlassenen 
Katakomben, tauchen entweder 
keine Gegner auf oder das Spiel 
belästigt Sie mit uninteressanten 
Informationen zur Hintergrund¬ 
geschichte. Außerdem nervt das 
penetrante Verhalten der Blech¬ 
gegner. Nicht selten tauchen 
Elektrohyänen, Kriegslöwen und 
Mörsergorillas direkt hinter dem 
Hauptcharakter auf, greifen ohne 
Ankündigung an und kleben 
Ihnen fortan am Allerwertesten. 
Können Sie in Titeln mit ähnlich 
hohem Gegneraufkommen (wie 
beispielsweise Serious Sam 2) 
den Feinden noch elegant aus- 
weichen, schubsen die Vivisec- 
tor-Kreaturen mit ihren Angriffen 
Kurt hektisch hin und her - genau 


zielen lässt sich dabei nicht. Es ist 
nahezu unmöglich, einen Kampf 
zu überstehen, ohne Lebensener¬ 
gie zu verlieren. Und das sogar 
im mittleren Schwierigkeitsgrad 
„Therapie". Scheinbar sind aber 
diese Frusterlebnisse gewollt, 
denn das Handbuch offenbart: 
„Wenn Sie mehrere Monster töten, 
ohne selbst verletzt zu werden, er¬ 
halten Sie eine Extra-Belohnung. 
Gerade zu Beginn des Spiels 
kann sich dies jedoch als extrem 
schwierig erweisen." Welchen 
Zweck es haben soll, den Spie¬ 
ler gleich zu Beginn zu überfor¬ 
den! und zu deprimieren, bleibt 
schleierhaft. Zudem strecken die 
Entwickler die Spielzeit durch 
unnötige Fallen, die den Spieler 
zwingen, in einem beschränkten 
Areal dutzende Feinde über den 
Haufen schießen zu müssen. Erst 
wenn jedes der Viecher erledigt 
ist, dürfen Sie weiterlaufen. Den 
Tiefpunkt erreicht die misslun¬ 
gene Anfangsphase in einem Tal, 
in dem übermäßig viele granat¬ 
werfende Gorillas auf Sie warten. 
Haben Sie den darauf folgenden 
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Wegpunkt erreicht, aber nicht 
sämtliche Affen ruhig gestellt, 
verwehrt Ihnen das Programm 
den Zugang zum nächsten Level- 
Abschnitt. Und dass es nur wenig 
Spaß macht, ein ansonsten leeres 
Gebiet nach zwei verbleibenden 
Gegnern abzusuchen, kann man 
sich gut vorstellen... 

Technisch enttäuschend 

Sind Sie tapfer genug, diese 
misslungenen Passagen durch¬ 
zustehen, erwartet Sie ein solider, 
unspektakulärer Ego-Shooter. Ei¬ 
nes der wenigen Details, das Vivi¬ 
sector: Beast Within von anderen 
Titeln abhebt, ist das Schadens¬ 
modell Ihrer Feinde. Sie dürfen 
nahezu jeden Teil des gegneri¬ 
schen Körpers (egal ob Vierbeiner 
oder Humanoid) bis auf die Pi¬ 
xelknochen entblößen. Wundern 
Sie sich also nicht, wenn Ihnen 
Tiger und Hyänen mit blutigen 
Schädeln und abgeschossenen 
Schenkeln entgegenspringen. Die 
Menschen in Vivisector bleiben 
hingegen in der deutschen Fas¬ 
sung zu jeder Zeit heil. Zurück 
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zur Grafik. Die bietet dem Spie¬ 
ler ein widersprüchliches Bild: 
Während weiträumige Außena¬ 
reale nur durch ihre Detailarmut 
auffallen, präsentieren sich die 
Innenlevels deutlich stimmiger 
und hübscher, auch wenn diese 
einer Grafikpracht ä la Doom 3 
beileibe nicht das Wasser reichen 
können. Lediglich das Design 
der Tiere und vor allem deren 
flauschige Felle sorgen für Licht¬ 
blicke in der unspektakulären 
Kulisse. Besonders ärgerlich sind 
die vielen Programmierfehler, 
die es trotz der langen Entwick¬ 
lungszeit ins Spiel schafften. So 
verschwinden Gegner und Kis¬ 
ten plötzlich in anderen Gegen¬ 
ständen oder im Boden. An einer 
Stelle verhinderte ein solcher Bug 
sogar das Weiterkommen. Wir 
gelangten an ein verschlossenes 
Tor, das nur durch die immense 
Schusskraft eines gefesselten Rie¬ 
senmonsters zu beseitigen war. 
Wir befreiten also den ungemüt¬ 
lichen Zwischenboss. Er brüllte, 
um daraufhin durch den Boden 
ins Nichts zu fallen. Weiter ging 


es in dieser Situation natürlich 
nicht, wir mussten den komplet¬ 
ten Abschnitt neu starten. Der 
Sound präsentiert sich ebenfalls 
mehr schlecht als recht. Statt das 
Spielgeschehen atmosphärisch 
zu untermalen, nervt das seich¬ 
te Techno-Gedudel schon nach 
kurzer Zeit. Genau wie die ewig 
gleichen Tiergeräusche, die wir 
schon nach wenigen Minuten als 
unerträglich empfanden. 

Mehrspielerelemente 

Sollten Sie schon mal einen 
Mehrspieler-Shooter wie Un¬ 
real Tournament 2004 (dt.) ge¬ 
spielt haben, kennen Sie sicher¬ 
lich die launigen Kommentare 
(„Monsterkill!"), die Sie nach 
erfolgreichen Trefferserien zu 
hören bekommen. Von diesem 
Konzept ließ sich Entwickler 
Action Forms offenbar inspi¬ 
rieren und implementierte ein 
Bonussystem, das Ihnen Punkte 
für spektakuläre Abschüsse gut¬ 
schreibt. Erledigen Sie beispiels¬ 
weise mehrere Monster gleich¬ 
zeitig oder innerhalb kürzester 


Zeit, verschaffen Ihnen diese 
„Speed-" und „Multi-Kills" zu¬ 
sätzliche Punkte. Diese inves¬ 
tieren Sie in die Fertigkeiten 
Ihres Helden: In drei Schritten 
dürfen Sie Kurt flinker, wider¬ 
standsfähiger, zielgenauer und 
ausdauernder machen. Dies 
hat aber nicht nur Vorteile. Bei¬ 
spiel: Wir verschafften unserem 
Charakter schnellstmöglich die 
höchste Geschwindigkeitsstufe, 
um den anstürmenden Gegner 
besser auszuweichen. Dafür 
entstehen bei den Sprung- und 
Geschicklichkeitspassagen Pro¬ 
bleme bei der Steuerung von 
Kurt Robinson. Ein leichtes 
Antippen der Bewegungstas¬ 
ten genügt bereits, um den He¬ 
roen mit Schwung von einem 
meterhohen Rohr stürzen oder 
ihn an der rettenden Plattform 
vorbeisegeln zu lassen. Mal ab¬ 
gesehen davon, das für unseren 
Geschmack mit der Zahl der 
Hüpfeinlagen ohnehin übertrie¬ 
ben wurde, ist das ein weiterer 
Aspekt, der zum unschlüssigen 
Konzept passt. (Ic) 
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TEST I EGO-SHOOTER: VIVISECTOR: BEAST WITHIN 


EGO-SHOOTER: VIVISECTOR: BEAST WITHIN I TEST 



Vivisector: Beast Within _ 

EINZELSPIELER 17 WAFFEN +++ 17 GEGNERTYPEN +++ 4 CHARAKTEREIGENSCHAFTEN 


Nachdem Absturz des 
Rettungsflugzeugs wollen wir 
das Wrack erkunden, fallen 
aber von einem wenige Meter 
hohen Hügel und müssen den 
ganzen Abschnitt wiederho¬ 
len. Danach gelangen wir 
zum Mörsergorilla-Tal, das 
nicht nur frustrierend schwer 
ist, sondern auch durch ein 
spielerfeindliches Leveidesign 
auffällt. 


ist kein schöner Start: Die 
überaus öden Anfangsstunden rauben 
uns den Nerv. Die vierbeinigen Gegner 
tauchen von hinten aus dem Nichts auf 
und zwingen uns zum Dauergebrauch 
der Schnellspeicherfunktion. Zudem sind 
die vielen Fallen, in die der Spielertappt, 
nicht mehr als Zeitverschwendung. Op¬ 
tisch enttäuschen die riesigen Außenare¬ 
ale der Insel Soreo: Wenig Abwechslung, 
die ewig gleich aussehende Vegetation 
und die tristen Texturen stimmen uns 
nicht eben froh. 



Der Kampf gegen den so genannten 
Rhinotruck, einer bizarren Mixtur aus 
Nashorn und Dampfwalze, stellt sich als 
unterhaltsames Unterfangen dar. Zu diesem 
Zwischenboss sollten Sie möglichst viel Ab¬ 
stand halten, damit er Sie bei seinen wuch¬ 
tigen Angriffen nicht überrollt. Ein weiterer 
Tipp, um das Monstrum zu bewältigen: Der 
Rhinotruck ist lediglich vorn stark gepanzert, 
an seinem Hinterteil aber verwundbar. Ein 
erster, wenn auch ziemlich kurzer Lichtblick 
nach dervöllig misslungenen Anfangspha¬ 
se. Wer bis hierhin durchhält, hat starke 
Nerven. 
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Solche Kletterpassagen ha¬ 
ben in Shootern nichts zu suchen! 
Sie steigen einen Turm empor 
und sollen an einem Kabel zum 
gegenüberliegenden Gebäude ba¬ 
lancieren. Dabei fällt die ungenaue 
Steuerung negativ ins Gewicht. 



■J Sietreffen auf einen gefessel¬ 
ten Riesen, der Ihnen Zugangzum 
nächsten Level-Abschnitt gewähren 
kann. Dabei sollten Sie sich vor 
seinem mächtigen Raketenwerfer 
in Acht nehmen. Ein Tipp: Töten 
lässt sich der Koloss nicht. 


Sie steigen in einen Zug und 
treffen dort auf massig Feinde. 
Um bis zum Vorderteil des Zuges 
voranzukommen, gilt es, einige 
Schalterzu finden. Diese unter¬ 
haltsame Fahrt stellt einen der 
Höhepunkte des Spiels dar. 


_| Die Geschichte kommt besser in Fahrt, die Spannung 
steigt und Sie kommen der Lösung der mysteriösen Ge¬ 
schehnisse auf der Insel immer näher. Sie treffen erstmals 
auf eine Gruppe freundlicher Chirurgen, die die Kontrolle 
über ihre „Patienten“ verloren haben. Zusammen mit ei¬ 
nem Arzt schlendern Sie durch düstere Gänge und kriegen 
es mit einem unsichtbaren Feind zu tun. 


In einer Rückblende ist 
ein Baby zu sehen, das nach 
einem Schiffsunglück an 
den Strand der Insel gespült 
wird. Kurt Robinson reagiert 
verwirrt: Was hat das Kind mit 
ihm zu tun? Und kommt ihm 
dieser Doktor Morhead nicht 
irgendwie bekannt vor? Die 
Hintergrundgeschichte ist zwar 
nett, jedoch nicht fesselnd. 

Die Höhepunkte fehlen bisher. 

Der zweite Endgegner 
kommt noch imposanter 
daher als der mächtige 
Rhinotruck: Diese gehörnte 
Bestie sollten Sie mit größeren 
Kalibern bearbeiten, wie dem 
Maschinengewehr und dem 
Raketenwerfer. Über Muniti¬ 
onsnachschub brauchen Sie 
sich keine Sorgen machen, 
in der Gegend liegen genug 
Kisten und Medipacks herum. 



Endlich Feinde auf zwei Beinen! 
Liefen die Blechpanther- und Hyänen 
gerade noch auf allen Vieren durch die 
Gegend, kommen Ihnen nun bewaffne¬ 
te Gegner entgegen. Sie erlangen die 
effektive Tesla-Waffe und können damit 
sowohl den Humanoiden als auch 
mies gelaunten Soldaten einheizen. 
Außerdem laufen Sie häufiger durch 
hübschere Innenlevels. 
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Unse re Spielspaß-Wertung ist der 
Durchschnittswert aller Einzelneren in der 
Moti /ationskurve. 

PC-Games-Wertung: 


IM SCHNEE Die vielen 
Bunker sollten Sie 
mit größeren Kalibern ^ 
bearbeiten. 


Die Test-Abrechnung 

Produkt: Vivisector: Beast Within 

Testversion: Verkaufsversion 



Gespielte Minuten: 

Spielzeit (Std:Min) 

Verkaufspreis: 

Minuten über 6 Punkte 
Spielspass: 

Preis pro Spielstunde 

über 6 Punkte Spielspass: ca. €27, 


565 Min. 
9:25 
€40,- 

90 Min. 


| Kurz vor dem Finale erschließt sich Ihnen ein neues Gebiet. In schneebe¬ 
deckten Arealen sollten Sie das Scharfschützengewehr stets zur Hand haben.Mag 
die Gestaltung dieses Abschnitts auch gelungen sein, der schwankende Schwierig¬ 
keitsgrad knabbert an jedweden aufkeimenden positiven Gefühlen für das Spiel. 


Obwohl uns beim Testen die fertige 
Verkaufsversion zur Verfügung stand, 
ärgerten wir uns über die zahlreichen 
Designfehler und Bugs. Abzuwarten 
ist, wann der Vertrieb Frogster mit 
einem ersten Patch Abhilfe für die 
Spieler schafft. 
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VIVISECTOR: 
BEAST WITHIN 


CA. € 40,- 
5. JANUAR 2006 
USK: AB 18 JAHREN 




PC GAMES MEINT: 


„Erwischt! Vivisector Beast 
Within enttäuscht praktisch 
auf ganzer Linie." 

Die Mankos des ukrainischen Ego-Shooters 
fangen schon beim langweiligen Hauptcharak¬ 
ter an. Kurt Robinson hatzu jeder Situation den 
gleichen, emotionslosen Gesichtsausdruck. 
Auch als wild gewordene Tiere seine Freundin 
annagen oder das einzige Rettungsflugzeug 
abstürzt, zeigt Mr. Robinsons Visage keine 
Regung. Natürlich kann nicht jedes Action-Spiel 
mit den Gesichtsanimationen eines Half-Life 2 
mithalten, doch etwas Dramatik hätten wir uns 
gewünscht, selbst wenn eine mäßige Optik kein 
Grund für eine schlechte Wertungsein muss. 

Oft kam es uns vor, als wollten die osteuropä¬ 
ischen Macher gar nicht, dass wirSpaß am 
Spielen haben: Feinde tauchen von hinten auf, 
lange Laufwege strecken den Missionsverlauf 
und ein übermäßig schwankender Schwierig¬ 
keitsgrad lädt zum häufigen Schnellspeichern 
ein. Unterm Strich bleibt festzuhalten: Schönere 
und vor allem spaßigere Innenlevels finden 
Sie beim Konkurrenten Quake 4 (dt.) und an¬ 
spruchsvollere Passagen auf einer mysteriösen 
Insel samt cleveren Gegnern bietet Cryteks Far 
Cry (dt.). Falls Sie die Ballerei allein glücklich 
macht, dürfen Sie Vivisector: Beast Within eine 
Chance geben. (Ic) 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Action Forms 
Titel vom selben Entwickler: 

Chasm| Carnivores | Carnivores: IceAge 
Publisher: Frogster 

Sprache (Handbuch): Englisch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene 

MEHRSPIELERMODUS 
Nicht vorhanden 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3 
Grafik: Teils wirkt die Optik solide, aber an 
vielen anderen Stellen veraltet und trist. 
Sound: Unschön: Misslungene (englische) 
Synchronisation und schwache Soundeffekte. 
Steuerung: Kurt Robinson lässt sich nur sehr 
ungenau durch die Levels steuern. 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Spielbar: 2.000 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 3.000 MHz, 2.048 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

□ Reichhaltige Waffenauswahl 
H Langweiliger Spielverlauf 

H Monotone Außenareale 

□ Einige Bugs 

□ Nerviger Sound 


| PC-GAM ES-TESTU RTEIL 

SPIELSPASS: 

(EINZELSPIELER) 

51 
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TEST I EGO-SHOOTER 



Hellforces (dt.) 

Hölle, Hölle, Hölle! Wenn man Wolfgang Petry schon nicht stoppen kann, um die 
Welt zu retten, dann wenigstens einen anderen Fürsten der Finsternis. 


s soll Menschen geben, 
die täglich Talkshows 

_ im Fernsehen gucken 

und sich daran erfreuen. Es 
muss ja nicht immer superan¬ 
spruchsvoll sein, oder? Insofern 
haben auch Standard-Ego-Shoo- 
ter eine Daseinsberechtigung, 
und das meinen wir jetzt wirk¬ 
lich nicht zynisch. Hellforces 
ist ein solches Standardwerk. 
Der Spieler bewegt sich von A 
nach B, sucht gegebenenfalls 
eine Schlüsselkarte und nietet 
vor allem alles um, was sich 
bewegt. Warum macht er das? 
Damit er die Menschheit ret¬ 
ten, sich wenigstens virtuell 
als Held und damit gut fühlen 
kann. Im vorliegenden Spiel tun 
Sie das in der Rolle des Ex-Sol- 
daten Stephen Geist. Und zwar 
deshalb, weil Ihre Ex-Freundin 
Linn Brodman verschwunden 
ist, eine erste Spur zu einer sata¬ 
nischen Bruderschaft führt und 
plötzlich Zombies durch die 


Stadt schlappen. In der Folgezeit 
helfen Sie zunächst den leben¬ 
den Leichen endgültig über den 
Jordan und bekommen es später 
mit Mutanten und menschli¬ 
chen Vertretern der Sekte zu tun. 
Letztlich stellt sich heraus, dass 
hinter all dem ein mächtiger 


gebiete, riesige futuristische Ge¬ 
bäude und ein Dschungelgebiet 
in Peru. Am Schluss landen Sie 
sogar direkt in der Hölle. Blöd: 
Wegen der langen Ladezeiten 
zwischen den Levels können Sie 
locker den einen oder anderen 
Pulli stricken. Wenigstens die 


Die Gegner verhalten sich ähnlich intelligent 
wie ausgestopfte Lemminge. 


Dämon steckt, der sich die Welt 
unter die Nägel reißen möchte. 
Spärlich gesäte, unspektakuläre 
Zwischensequenzen spinnen 
die Hintergrundgeschichte fort. 
Aufregender sind da schon die 
vielen, eindrucksvoll aussehen¬ 
den Levelbosse, die der Spieler 
bezwingen muss - wenngleich 
diese relativ einfach, also ohne 
ausgefeilte Taktiken zu erledigen 
sind. Beackert werden wollen in 
30 Levels unter anderem Stadt¬ 


Schnellspeicher- und Schnellla¬ 
defunktion tragen ihre Bezeich¬ 
nungen zu Recht. Unschön ist, 
dass sich die Gegner ähnlich 
intelligent verhalten wie ausge¬ 
stopfte Lemminge. Manchmal 
blockieren sie Türen, weil sie 
diese nicht öffnen können und es 
traten sogar Fälle auf, bei denen 
Typen nur herumstanden und 
erst reagierten, als sie den ersten 
Treffer abbekamen. Feindliche 
Soldaten vollführen wenigstens 


alibimäßig ein paar Seitwärtsrol¬ 
len, als wollten sie es einem tat¬ 
sächlich schwer machen. Zum 
Glück treten die Schießbudenfi¬ 
guren meist in Gruppen auf und 
die Action lenkt etwas von den 
Kl-Problemen ab. Damit Ste¬ 
phen mit dem Geschmeiß fertig 
wird, trägt er bis zu 18 Waffen 
mit sich herum. Atemberaubend 
ist das Arsenal nicht wirklich. 
Hieb- und Stichwaffen wie Ei¬ 
senrohr, Fleischerbeil, Baseball¬ 
schläger und Machete brauchen 
Sie höchstens am Anfang. Später 
sind Maschinenpistole und Ra¬ 
ketenwerfer erste Wahl. Da tut 
es gut, dass in den Levels 19 Ar¬ 
tefakte versteckt sind (siehe Kas¬ 
ten „Jäger und Sammler"), die 
etwas Abwechslung bringen. 

Plastik-Optik 

Technisch präsentiert sich Hell¬ 
forces rundum durchschnittlich. 
An Sound bekommt der Spieler 
die üblichen Knallereien und 
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EGO-SHOOTER I TEST 




Jäger und Sammler 


Hellforces ist ein durchweg gewöhnlicher Shooter. Ausnahme sind die 19 versteckten Artefakte. 



FROSCHPERSPEKTIVE Wenn Sie Schrumpf-Knabberzeug gegessen 
haben, sind Sie von Gegnern fast nicht mehrzu treffen. 


Es lohnt sich, die 30 Levels von Hellforce sehr 
genau zu durchsuchen. Nicht nur, weil mal wieder 
ein wichtiger Schalter besonders fies versteckt 
sein könnte, sondern auch wegen 19 so genannter 
Artefakte. Die sind zum Teil nicht nur witzig, weil 
sie auf bekannte Filme anspielen, sondern vor 
allem gut für die virtuelle Gesundheit. Jedenfalls 
die meisten. Draculas Gebiss etwa regeneriert auf 
Wunsch drei Mal Lebensenergie. Die Barbie-Voo- 
doo-Puppe verursacht bei Feinden Schaden, wenn 
Sie sie mit Nadeln spicken. Aladins Wunderlampe 
beschert dem Spieler für gewisse Zeit unendlich 
Munition. Einer unserer Favoriten ist die Tüte mit 
Knabberzeug. Der Recke schrumpft nach dem 
Verzehr auf ein Drittel seiner Größe und gibt somit 
ein wesentlich schlechteres Ziel ab. Wenig Freude 
hatten wir allerdings an Trinitys Sonnenbrille, weil 
deren Nachtsichtfunktion unbrauchbar ist. 


Schreie aufs Ohr. Jeder Level bie¬ 
tet nur ein Musikstück, was auf 
Dauer an den Nerven zehrt. Die 
Grafik ist trotz der künstlichen 
Plastik-Optik ebenfalls okay, 
geizt aber mit Details und neigt 
zu Darstellungsfehlern. Wenn 
Sie bereits wissen, wie viele Geg¬ 
ner sich im nächsten Raum befin¬ 
den, weil diese durch die Wände 
Schatten werfen, kann das nur 
unfreiwillig komisch sein. Das 
gilt erst recht für die Sterbeani¬ 
mationen. Die Figuren bollern 
fast schon albern wie Marionet¬ 
ten durch die Gegend, denen je¬ 
mand die Fäden durchtrennt hat. 
Eines der größten Probleme an 
Hellforces ist aber das einerseits 
sehr lineare Leveidesign, das 
andererseits viel Frustpotenzial 
birgt. Es gibt mehrere Stellen, an 
denen Spieler „stecken bleiben" 
können. Daran ändert auch der 
einfachste von drei Schwierig¬ 
keitsgraden nichts. In der Praxis 
sieht das so aus, dass alle Gegner 


erledigt sind und Sie minuten¬ 
lang umherirren und nicht wis¬ 
sen, wo oder wie es weitergeht. 
Beispielsweise dann, wenn Sie 
eine bestimmte Schlüsselkarte 
oder einen unheimlich geheimen 
Geheimgang übersehen haben. 
Die Spielspaßeinbrüche in unse¬ 
rer Motivationskurve sprechen 
eine deutliche Sprache. Auch 
diverse Hilferufe im englischen 
Hellforces-Forum belegen, dass 
das Leveidesign nicht immer fair 
ist. Falls Sie mal einen Tipp brau¬ 
chen, hilft der entsprechende pc- 
games.de-Webcode: 24KG. 

Schnörkellose Action 

Die Rätselkost von Hell¬ 
forces zeigt sich genretypisch. 
Einen fünfstelligen Farbcode zu 
knacken, gehört bereits zu den 
schwierigsten Aufgaben. Schwie¬ 
rig daran ist allerdings nur, mit 
Stift und Papier ein paar Symbole 
richtig vom Monitor abzumalen, 
um sie anschließend korrekt an ei¬ 


ner Konsole im Spiel einzugeben. 
Schreibsachen neben dem Rech¬ 
ner liegen zu haben, das erinnert 
an alte Zeiten - tja, Hellforces ist 
wahrlich ein Shooter alter Schule! 
Wem unkomplizierte, schnelle 
Action reicht, kommt im wahrsten 
Sinne des Wortes auf seine Kos¬ 
ten, denn der Preis von nur rund 
20 Euro ist fair. Trotzdem finden 
wir es mehr als ärgerlich, dass die 
so genannte „deutsche Version" 
eigentlich eine Mogelpackung ist. 
Weder sind die Bildschirmtexte 
übersetzt, noch plappern germa¬ 
nische Sprachkünstler aus den 
Boxen. Einzig das Handbuch ist 
auf Deutsch. Zudem haben die 
Entwickler gezwungenermaßen 
den Jugendschutzbehörden hier 
zu Lande Rechnung getragen. 
Will heißen: Der Käufer bekommt 
weniger Pixelblut zu sehen. Au¬ 
ßerdem fliegen keine Körperteile 
durch die Luft und erledigte Geg¬ 
ner lösen sich in einer Art Lichter¬ 
scheinung auf. (hfr) 



„Preisgünstige Standard-Bal- 
lerei für wenig anspruchsvolle 
Shooter-Freunde." 

Hellforces kommt ein paar Jahre zu spät und 
kann deshalb nicht ernsthaft mit Half-Life 2, 

Far Cry (dt.) oder Doom 3 konkurrieren. Zu ge¬ 
wöhnlich sind Leveidesign und Technik. Wenn 
der Spieler dann noch während der langen 
Ladezeiten verhungert und sich stärker vor 
der Kl gruselt als vor den Zombies, steht fest: 
Das ist kein Meisterstück. Ego-Shooter-Fans, 
die es aber mal etwas simpler mögen, liefert 
das Abenteuer aus Russland möglicherwei¬ 
se trotzdem ein paar Stunden ordentliche 
Unterhaltung. Immerhin bietet es eine Menge 
Action, die interessanten Artefakte, ein paar 
schnuckelige Levelbosse und einigermaßen 
abwechslungsreiche Szenarien. (hfr) 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Orion Design 
Titel vom selben Entwickler: 

The Stalin Subway 
Publisher: Frogster Interactive 
Sprache (Handbuch): Englisch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene, Profis 
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0 Spieldauer ► 2 Std. 4 Std. 6 Std. 8 Std. lOStd. 

Getestete Spieldauer: lOStd. (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Lediglich die Modi Deathmatch und 
Duell (nur im Netzwerk spielbar); nur 3 Karten. 

Zahl der Spieler: 2-16 

Fazit: Ein ganz schlechter Witz - ungenügend! 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3 
Grafik: Nur Durchschnitt; wirkt künstlich und 
ist fehlerhaft (z.B. Schattenwurf durch Wände). 
Sound: Standardkost mit viel Waffengedöns 
und Schreierei. Die Musik nervt auf Dauer. 
Steuerung: Ebenfalls durchschnittlich. Die 
Spielfigur bleibt ab und zu gern mal hängen. 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.500 MHz, 256 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 2.500 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 3 

PRO UND CONTRA 

□ Artefakte zum Sammeln und Liebhaben 

□ Unkomplizierte Action 

□ Abschnitte mit großem Frustpotenzial 
H Unterirdische künstliche Intelligenz 
H Indiskutabel lange Langezeiten 
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TEST I ACTION 
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TUBE-IT Von diesem Puzzlespiel, in dem Sie Rohre verbinden, 
könnten sich aktuelle Konkurrenten eine Scheibe abschneiden 


**&***!***£££££ 

^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
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r P F n T T 0-5 


DAS ORIGINAL Space Invaders, die Mutter aller Weltraum-Shoo 
ter, darf in dieser Sammlung natürlich nicht fehlen. 


Taito Legends 

Sie sind schon etwas reifer und haben Lust auf einen digita¬ 
len Nostalgie-Flash? Dann ist diese Oldie-Sammlung ideal. 


N 


ostalgie: Sehnsucht, 
Heimweh; eine Hal¬ 
tung, die oft durch die 
technisierte und unterkühlte 
Neuförmigkeit der gegenwär¬ 
tigen Umwelt hervorgerufen 
wird - sagt zumindest das 
Lexikon Sociologicus. Treffen¬ 
der kann man auch kaum die 
Oldie-Spielesammlung Taito 
Legends beschreiben. 27 Spiel¬ 
hallenklassiker, teils Pioniere 
der Videospiel-Geschichte, 
finden sich in dieser Compila¬ 
tion. Zum Beispiel der Urvater 
aller Space-Shooter: Space In¬ 
vaders, inklusive Nachfolger. 
Die Namen aller enthaltenen 
Spiele finden Sie übrigens im 
Kasten unten. Die wichtigs¬ 
te Frage aber lautet: Können 
diese Oldies noch überzeugen, 
wenn man die rosarote Nostal¬ 


giebrille abnimmt? Zumindest 
eine Hand voll der enthalte¬ 
nen Spielchen schafft das mit 
Bravour und dürfte auch die 
Jüngeren fesseln, die damals 
nicht ihr Barvermögen in den 
Münzgräbern versenkten. Der 
phänomenale Jump&Run- 
Klassiker New Zealand Story 
etwa. Das süchtigmachende 
Puzzle-Spiel Tube-It oder die 
witzigen Geschicklichkeits¬ 
hüpfer Bubble Bobble und 
Rainbow Islands. 

Als nette Dreingabe findet 
sich zu jedem Spiel eine Ab¬ 
bildung des Original-Arca- 
de-Automaten und diverser 
Werbebroschüren oder Poster. 
Da einige der Titel damals im 
„Hochkant-Format" präsen¬ 
tiert wurden, genießen Sie 
diese Spiele heuer entweder 


verbreitert und den gesamten 
Monitor ausfüllend oder im 
Ursprungsformat mit seitli¬ 
chen Balken. Auch eine Glät¬ 
tungsfunktion, die zu starkes 
Verpixeln kaschieren soll, fehlt 
nicht. Klar, die Grafik und der 
Sound schwanken je nach Al¬ 
ter des jeweiligen Spiels. Co- 
lony 7 etwa ist ein technischer 
Totalausfall, den man auch 
nicht mit viel gutem Willen er¬ 
trägt. Battle Shark wiederum 
bietet sogar Pseudo-3D-Grafik 
und Sprachausgabe. Mehr als 
gerade noch ausreichend ist 
vom technischen Standpunkt 
aus betrachtet aber keines der 
Teile. Spieler der ersten Stunde 
stört das sicherlich nicht: Für 
eine Reise zurück in die eigene 
Jugend nimmt man doch gern 
einiges in Kauf. (ai) 


Früher war alles besser? Nicht ganz. 


27 Klassiker befinden sich in Taitos Oldie-Kabinett. Hier erfahren Sie, welche das sind. 



URSPRUNG Im Menü wird der Arcade-Auto- 
mat zu jedem einzelnen Titel vorgeführt. 


Inhalt der Sammlung 

Battle Shark, Bubble Bobble, Colony 
7, Continental Circus, Electric Yo-Yo, 
Elevator Action, Exzisus, Gladiator, 
Great Swordsman, Jungle Hunt, 

New Zealand Story, The Ninja Kids, 
Phoenix, Plotting, Plump Pop, Rain¬ 
bow Islands, Rastan, Return of the 
Invaders, Space Gun, Space Invaders 
1 und 2, Super Qix, Thunderfox, Tokio, 
Tube-It, Volfied und Zoo Keeper. 


Qualitätskontrolle 

Auch Oldie-Freaks müssen zugeben, 
dass ungefähr die Hälfte der Spiele 
nur Durchschnitt sind. Titel wie Colony 
7 oder Zoo Keeper sind sogar echter 
Müll. Manche laufen außerdem zu 
schnell - Phoenix oder Plump Pop um 
Beispiel. Perlen wie New Zealand Sto¬ 
ry, Volfied, Tube-It, Rainbow Islands, 
Bubble Bobble und Super Qix hieven 
die Sammlung aus dem Mittelmaß. 



„Manche vermeintliche Oldie- 
Perle entpuppte sich nach 
Jahren als Schund." 

27 Klassiker in einem Paket, darunter einige 
echte Meilensteine, die zahllose Nachahmer 
inspirierten. Man denke nur mal an Bubble 
Bobble, Rainbow Islands, Super Qix oder 
Space Invaders. Das alles in einer Spiele- 
sammlungfürschlappe 19 Mäuse! Wir hätten 
den Preis allein schon für die oben genannten 
Titel bezahlt. Allerdings ist auch echter Schrott 
dabei, wie etwa der Sparoptik-Shooter Colony 
7. Es ist zudem wirklich lustigzu sehen, wie 
einem die Erinnerung Streiche spielen kann. 
Phoenix oder Elevator Action, die man als echte 
Superklassiker im Gedächtnis hatte, entpuppen 
sich heute als langweilige und hässliche Rohr¬ 
krepierer. Alles in allem ist Taito Legends eine 
Pflichtsammlungfür ältere Spieler, die als Kids 
bereits die Originale verschlangen. Die Jünge¬ 
ren unter uns dürften das Ganze, bis auf wenige 
Ausnahmen, als grafisches Schreckenskabinett 
des Altertums betrachten. (ai) 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Taito 

Titel vom selben Entwickler: 

Space Invaders 951 Bust a Move 41 Arkanoid 2 

Publisher: Dtp 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Anfänger, Fortgeschrittene 



Getestete Spieldauer: 8,5 Std. (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 
Meistens einfache Zweispieler-Modi 
GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 1 
Grafik: Dem Alter entsprechend gruselig 
Sound: Meistens einfaches Mono-Gedudel 
Steuerung: Einfache, konfigurierbare Steuerung 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.000 MHz, 128 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 1.400 MHz, 256 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 1.800 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 

PRO UND CONTRA 

□ Hoher Nostalgiefaktor 

□ Einige derTitel machen noch immer süchtig 

□ Satte 27 Spiele in einer Box 

□ Technisch natürlich eine Katastrophe 
H Ein paar Titel laufen zu schnell 
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PloyStation 


Die Monster AG 
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Peter Pan 

Rückkehr nach Nimmedand 


WRC Championship 

Arcade 


FIFA Football 2004 
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Die Software Pyramide findest Du fast überall! 

13 . hei: KaufhoT, Karsladl, Media Markt, Saturn, Alpha-Tecc. ProMarkMoam, 

Herkules Teehnikpartner, MakroMarfet* Marktkauf, Globus sowie im gul sortiedeFi Fachhandel! 
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TEST I PSYCHONAUTS 



Psychonauts 


Hat sich die viermonatige Wartezeit auf die deutsche Versi¬ 
on von Psychonauts gelohnt? PC Games gibt die Antwort! 


eutsche Versionen sind 
oftmals ein zweischnei¬ 
diges Schwert. Zen¬ 
surmaßnahmen nehmen einem 
Spiel wie Soldier of Fortune 2 
(dt.) die Glaubwürdigkeit, und 
lieblose Synchronisation lässt 
Zwischensequenzen immer 
wieder zur Tortur werden. In 
Unreal 2 beispielsweise war die 
eingedeutschte Sprachausgabe 
kaum zu ertragen. Doch wie ist 
es bei Psychonauts? In Ausgabe 
11/2005 unterzogen wir bereits 
die US-Version einem kritischen 
Test - und waren hellauf begeis¬ 
tert. Allerdings stellten wir da¬ 
mals fest: Psychonauts lebt von 
den ironischen Dialogen. Ob es 
THQ gelingt, den Wortwitz im 
Deutschen zu erhalten? Doch 
zunächst zur Story: In Person des 
jungen Razputin nehmen Sie an 


einem geheimen Ausbildungs¬ 
programm für Psychonauten 
teil - Agenten, die in die Gehir¬ 
ne ihrer Gegner eindringen und 
gegen deren Unterbewusstsein 
kämpfen, um drohendes Unheil 
abzuwenden. In der kranken 
Gedankenwelt verschiedener 
Persönlichkeiten meistern Sie 
genretypische Hüpfeinlagen, be¬ 
kriegen abgefahrene Endgegner 
wie einen ekligen Riesenfisch 
oder einen fetten Beamten und 
sammeln Gegenstände, mit de¬ 
nen Sie Ihre PSI-Fähigkeiten aus¬ 
bauen. So sind Sie beispielsweise 
in der Lage, Feinde durch bloßes 
Ansehen anzuzünden oder Ob¬ 
jekte per Telekinese durch die 
Gegend zu schleudern. Abge¬ 
sehen vom etwas schleppenden 
Spielstart und ein paar künstlich 
in die Länge gestreckten Levels 


ist Psychonauts ein fantasti¬ 
sches Action-Adventure. Und 
das auch auf Deutsch! THQ gab 
sich bei der Übersetzung größ¬ 
te Mühe und übertrug witzige 
Wortspiele nicht krampfhaft 
in unsere Muttersprache. So 
schmunzelt man beispielsweise 
auch hierzulande über den Be¬ 
griff „Basic Braining", also die 
Gehirn-Grundausbildung. Ein 
glückliches Händchen bewieß 
THQ bei der Sprecherwahl. Die 
Stimmen sind Spieldesigner Tim 
Schäfers (Grim Fandango) ab¬ 
gedrehten Charakteren perfekt 
auf den Leib geschnitten und 
machen Psychonauts zu einem 
hörenswerten Abenteuer. Allen 
voran Razputin: Aus seiner Keh¬ 
le schallt Bart-Simpson-Spreche- 
rin Sandra Schwittaus unver¬ 
kennbares, kratziges Organ, (bb) 



ZWISCHENGEGNER DerZensor ist ein zäher Brocken und will Sie 
mit seinem Stempel zerquetschen. Bleiben Sie in Bewegung! 



„Herrlich abgedrehtes Action 
Adventure in einer bizarren 
Gedankenwelt." 


Der Sturmangriff auf die Lachmuskeln glückt 
auch der deutschen Version ganz hervorra¬ 
gend. Egal ob Psychonauts im Milchmann- 
Level sämtliche Agentenfilme parodiert oder 
beim Brillogor-Auftritt King Kong und Godzilla 
auf die Schippe nimmt: Die ganze Zeit über 
sitzt man mit einem breiten Grinsen vor dem 
Monitor. Vorbildlich! Wenn nur jeder Hersteller 
so viel Arbeit in die Übersetzung stecken 
würde... Spielerisch bleibt gegenüber der 
US-Fassung natürlich alles beim Alten. Nach 
wie vor beeindruckt Psychonauts durch seine 
unglaublich abwechslungsreichen und kunst¬ 
voll in Szene gesetzten Schauplätze und die 
grandios herausgearbeiteten Charaktere. Bei 
zwei Missionen erlaubt sich Psychonauts einen 
kleinen Durchhängerund der zähe Endgegner 
sorgt für ein ziemliches Frusterlebnis. Die 
Wertung hätte also sogar noch höher ausfallen 
können. (bb) 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Double Fine Productions 

Titel vom selben Entwickler: 

Nicht vorhanden 

Publisher: THQ 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis 


MOTIVATIONSKURVE 




'\ 


Spieldauer ► 5 Std. 


20 Std. 25 Std. 


Getestete Spieldauer: 20 Std. (Einzelspieler) 


MEHRSPIELER-MODUS 
Nicht vorhanden 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3 
Grafik: Ansprechende Grafik im Comic-Look 
Sound: Gute deutsche Sprachausgabe 
Steuerung: Umständliches Inventar 

HARDWAREANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.000 MHz, 256 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 3.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 3 

PRO UND CONTRA 

□ Interessante Charaktere 

□ Abwechslungsreiche Schauplätze 

□ Witzige und gut synchronisierte Dialoge 
H Kamera nicht immer ideal 

H Schleppender Spielbeginn 
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nYval 


Ein neues Zeitalter der Strategiespiele hat begonnen. Tauche ein in das authentische Fantasy-Universum dieser Genre-definieren 
den Serie mit überwältigender Next-Generation 3D-Grafikpracht, bahnbrechenden strategischen Kämpfen, innovativen 
/Multiplayer-Features und süchtig machenden Rollenspielelementen. 
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TEST I ECHTZEIT-STRATEGIE 



Empire Earth 2 

The Art of Supremacy | Warum nicht mal mit afrikanischen Zulu- oder Massai- 
Kriegern die Welt erobern? Das Add-on bietet insgesamt vier neue Völker. 


or einem knappen 
Dreivierteljahr klotz¬ 
te Mad Doc Software 
mit Empire Earth 2 richtig ins 
Strategiegeschehen rein. Abge¬ 
sehen von einigen Macken bei 
der KI und der teils schlechten 
Wegfindung gab es jede Menge 
Spielspaß mit einer zwar altba¬ 
ckenen, aber dafür recht flüssi¬ 
gen Grafik. Vor allem die riesige 
Truppen- und Gebäudevielfalt 
ließen Strategieherzen jubeln. 
Jetzt gibt es Nachschub: The Art 
of Supremacy. 


Was gibt es zu tun? 

Drei frische Kampagnen ent¬ 
hält das Add-on. Wenn Sie jetzt 
denken, das sei ja genau so um¬ 


fangreich, wie das Hauptspiel, 
liegen Sie leider falsch. In Em¬ 
pire Earth 2 galt es, insgesamt 
24 Missionen zu meistern, jetzt 
ist nach 15 meist kurzen bereits 
Schluss. Dafür spielen Sie mit 
drei neuen Zivilisationen: Die 
Ägypter unter der Führung von 
Pharao Neferkare benötigen 
Ihre strategische Raffinesse, mit 
der Sie unter anderem Monu¬ 
mente erbauen und beschützen. 
Zeitlich bewegen sich diese ers¬ 
ten fünf Missionen zwischen 
2182 und 2152 vor Christus. In 
der zweiten Kampagne kämp¬ 
fen Sie in der Zeit der napoleo- 
nischen Kriege für Mütterchen 
Russland unter der Flagge von 
Zar Alexander. Hier bestreiten 


Sie überwiegend große Bela¬ 
gerungsschlachten. Im letzten 
Drittel geht es nach Afrika, wo 
Sie in einem düsteren Zukunfts¬ 
szenario einen Massai-Stamm 
gegen finstere Ölkonzerne ins 
Feld führen. 

Alles beim Alten? 

Zugegeben, grafische Höchst¬ 
leistungen waren für das Add- 
on nicht zu erwarten, dafür ist 
die eingesetzte Grafik-Engine 
schlichtweg zu antiquiert. Auch 
wenn Vivendi mit zahlreichen 
neuen Effekten in der Produkt¬ 
beschreibung wirbt, mit der 
fantastischen Grafik eines Age 
of Empires 3 oder dem Detail¬ 
reichtum von Earth 2160 kann 


The Art of Supremacy keines¬ 
falls mithalten. Eckige Panzer¬ 
kanonenrohre und Geschütz¬ 
räder, polygonarme Figuren 
und verwaschene Texturen sind 
nicht mehr zeitgemäß und trü¬ 
ben den Spielspaß. Schön da¬ 
gegen ist der neue Heldenrang: 
Wenn sich eine Standardeinheit 
tapfer im Schlachtgeschehen 
behauptet und genügend Geg¬ 
ner zu Boden knüppelt, steigt 
sie zum Helden auf. Die Figur 
ist nun mächtiger und besitzt 
auch bestimmte Spezialeigen¬ 
schaften, genau wie die charak¬ 
teristischen Heerführer eines 
jeden Volkes. Dazu zählen zum 
Beispiel Heilen oder Erhöhung 
der Truppenmoral. Dank einer 
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RIESIG Die Helden heben sich allein schon durch die Körper¬ 
größe von den normalen Einheiten ab. 


Gruppenspiele 


Am ohnehin sehr guten Mehrspielermodus des 
Hauptspiels hat sich gottlob nichts geändert. 



Merci, Vielfalt! 

Die große Stärke von Empire Earth 2 ist und bleibt der 
vielschichtige Mehrspielermodus. Das gilt auch für das 
Add-on. In kaum einem anderen Strategiespiel gibt es 
so viele verschiedene Modi und Einstellmöglichkeiten 
im Vorfeld einer Partie. Besonders die Variante „Tau¬ 
ziehen“ (siehe Fließtext, Abschnitt Versöhnung) stellt 
eine erfrischende Spielidee dar. Mit den vier neuen 
spielbaren Völkern (Massai, Zulu, Russen und Franzo¬ 
sen) haben Sie nun die Wahl zwischen 18 spielbaren 
Rassen. Da kann selbst Age of Empires 3 nicht mithal¬ 
ten. Ebenfalls schön: Mit dem neuen Zivilisationseditor 
lassen sich eigene Spielvölker zusammenstellen. Das 
dürfte vor allem die Profi-Strategen ansprechen, die 
sich mit diesem Tool nach Lust und Laune austoben 
können. Ein wenigZeit ist aber vonnöten, bis Sie mit 
allen Einstellungen (Zivilisationsattribute, einzigar¬ 
tige Einheiten für die Epochenstufen, automatische 
Forschungserrungenschaften) fertig sind. 


Flagge sind die Helden gut im 
Getümmel erkennen. 

Ebenfalls neu sind die un¬ 
parteiischen Völker, die auf den 
meisten Karten verteilt sind. Der 
Spieler kann deren Territorien 
übernehmen und die dort statio¬ 
nierten Einheiten als Verbündete 
gewinnen. Das schafft gegenü¬ 
ber dem Hauptspiel neue stra¬ 
tegische Möglichkeiten. Unver¬ 
ständlich ist dagegen, dass die 
Entwickler die Zeit nicht genutzt 
haben, Mängel des Hauptspiels, 
wie beispielsweise die schlechte 
Wegfindung, auszumerzen. 

Spaßverderber 

Der Ärger beginnt gleich in 
der ersten Mission der Ägypter. 
Ein Monument will vor feind¬ 
lichen Übergriffen beschützt 
sein, gleichzeitig sollen Sie eine 
Armee aufbauen, um sich für 
den Gegenschlag zu wappnen. 
Genreüblich erkunden wir also 
mit einem Stoßtrupp die Kar¬ 
te. Schnell stellen wir fest, dass 
sich größere Verbände im engen 
Gelände immer noch, wie im 
Hauptspiel, gegenseitig behin¬ 
dern. Dumm: Sobald Sie in grö¬ 


ßeren Gruppen langsame und 
schnelle Einheiten vermischen, 
kommt es zu hässlichen Anima¬ 
tionsfehlern, Panzer oder Ge¬ 
schütze werden nur noch über 
die Karte „geschoben". Letztere 
bewegen sich ohnehin unnatür¬ 
lich schnell übers Gelände. Und 
bei Panzerfahrzeugen drehen 
sich die Räder, die Ketten je¬ 
doch nicht. 

Kriegsentscheidend 

Neben den Kampagnen ha¬ 
ben noch vier Entscheidungs¬ 
schlachten den Weg ins Add-on 
gefunden - genau genommen 
sind es allerdings nur zwei, aus 
jeweils zwei Ansichten gespielt. 
Rorke's Drift spielt in den bri¬ 
tischen Kolonialkriegen des 19. 
Jahrhunderts, bei denen sich 
Zulukrieger mit dem britischen 
Imperium um afrikanische Ter¬ 
ritorien auseinandersetzten. Die 
Schlacht ist entsprechend span¬ 
nend in Szene gesetzt und unser 
persönlicher Favorit im gesam¬ 
ten Add-on. Dagegen sinkt un¬ 
sere Laune rapide, nachdem das 
zweite Entscheidungsszenario, 
die Schlacht um Kursk, gestar¬ 


tet ist. Panzermodelle im Stil 
des russischen SU-Tanks ver¬ 
kauft uns das Spiel als deutsche 
Jagdpanzer und die deutschen 
Maschinengewehrschützen se¬ 
hen mit ihren kurzen Hemds¬ 
ärmeln eher wie Vietnam-Gis 
auf Heimaturlaub aus. Auch die 
übrigen Fahrzeuge der Kontra¬ 
henten unterscheiden sich le¬ 
diglich in den Spielerfarben. 

Versöhnung 

Nachdem die Kampagnen 
recht schnell (unter zehn Stun¬ 
den) durchgespielt sind, pro¬ 
bierten wir den Skirmish-Modus 
aus. Hier fallen die neuen Spiel¬ 
modi auf, wie etwa „Tauziehen". 
Dabei schlagen zwei Spieler drei 
bis neun Schlachten in einer Ket¬ 
te: Die Parteien starten in der 
mittleren Karte und arbeiten sich 
bis zur Heimatkarte des Gegners 
vor, die sich logischerweise am 
Ende der Kette befindet. Im 
Lehenstreue-Modus kann sich 
ein kurz vor der Niederlage ste¬ 
hender Teamspieler zum Vasall 
seines Kollegen erklären. Dieser 
erhält dann alle Rohstoffe und 
Einheiten überschrieben. (sw) 



„Einzelspieler macht das 
Add-on nicht rundum glück¬ 
lich, es bietet zu wenig." 

So richtig will der Funke beim Add-on The Art 
of Supremacy nicht überspringen. Der Spiel¬ 
umfang mit den 15, meist schnell lösbaren 
Kampagnenmissionen ist nicht gerade groß. 
Bleiben unterm Strich vier neue spielbare Völ¬ 
ker und zwei frische Spielmodi. Dazu ein paar 
kleine Grafikverschönerungen, die mehrwie 
die Neulackierung eines veralteten Automobils 
wirken. Wenn wenigstens die Schwachstellen 
des Hauptspiels beseitigt wären, aber nein, 
die Wegfindung ist mitunter immer noch zum 
Davonlaufen und die künstliche Intelligenz 
hätte hier und da auch eine Überarbeitung nötig 
gehabt. Trotzdem - Fans des Hauptspiels erhal¬ 
ten mitdernetten Dreingabe des Zivilisations¬ 
editors ein hübsches Werkzeug, um ihr eigenes 
Wunschvolkzu kreieren. (sw) 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Mad Doc Software 
Titel vom selben Entwickler: 

Empire Earth 2 | Dungeon Siege: Legends of 
Aranna | StarTrek Armada 2 
Publisher: Vivendi Universal 
Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene/Profis 

MOTIVATIONSKURVE 























. 









































0 Spieldauer ► 2 Std. 4 Std. 6 Std. 8 Std. lOStd. 

Getestete Spieldauer: lOStd. (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Elf Spielmodi 

Zahl der Spieler: 10 

Fazit: Viel besser als der Einzelspielermodus 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3 
Grafik: Veraltet, aber nette Reflexionseffekte 
Sound: EAX, Musikauf Dauer nervig 
Steuerung: Eingängig, besitzt viele Hotkeys 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.500 MHz, 256 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 2.200 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 3.000 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 3 

PRO UND CONTRA 

□ Große Einheiten- und Gebäudevielfalt 

□ Vielfältige Editormöglichkeiten 

□ Diplomatie mit NPC-Völkern möglich 

H Aussetzer bei der Kl (wehrt sich nicht immer) 
H Polygonarm modellierte Einheiten 
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TEST I ECHTZEIT-STRATEGIE 


ECHTZEIT-STRATEGIE I TEST 





GRÜNES LICHT Die hilflosen Darwiner produzieren Sie 
im so genannten Inkubator (Gebäude rechts im Bild). 


BLACK & WHITE Von oben betrachtet wirken die Spielinseln wie 
eine Rohfassung der Göttersimulation von Peter Molyneux. 


Darwinia 

Es lebe die Retrospektive. Lesen Sie, warum das abgefahrene Cyberspace- 
Strategiespiel dem virtuellen Zusammentreiben einer Schafherde gleichkommt. 


anchmal fragt man sich 
schon, welcher Teufel 
Spieleentwickler reitet. 
Angesichts der ersten Bilder, die 
uns Darwinia auf den Monitor 
kredenzte, rieben wir uns un¬ 
gläubig die Augen. Der unge¬ 
wöhnliche Grafikstil des Spiels 
springt einem förmlich ins Ge¬ 
sicht: Ein minimaler Einsatz von 
Polygonen, extrem grobpixelige 
Figuren und eckiges Gelände be¬ 
stimmen die Spielwelt von Dar¬ 
winia, das ausschließlich über 
Valves Download-Portal Steam 
erhältlich ist. 


Leben im Cyberspace 

„Befreien Sie einen virtuellen 
Themenpark!" Dieser Satz aus 


der Produktbeschreibung sorgte 
für Fragezeichen in den Köpfen 
der PC-Games-Strategen. Denn 
die Spielidee von Darwinia ist 
alles andere als gewöhnlich: Ein 
Wissenschaftler mit dem selt¬ 
sam anheimelnden Namen Dr. 
Sepulveda und gleichwohl der 
Erfinder der Computerwelt Dar¬ 
winia bittet Sie um Hilfe. Bösar¬ 
tige Viren haben den virtuellen 
Insel-Cyberpark lahm gelegt 
und bedrohen darüber hinaus 
die Bewohner der Spielwelt, die 
passenderweise Darwiner hei¬ 
ßen. Viel mehr an Hintergrund 
erfahren Sie nicht, sodass Sie 
zunächst völlig verwirrt und ori¬ 
entierungslos auf den Monitor 
starren. Sind Sie gar selbst ein 


Programmierer oder ein Darwi¬ 
ner? Das Spiel verrät es jeden¬ 
falls nicht. Ebenso minimal wie 
die Grafik ist das Tutorial, das 
in Form von Texteinblendungen 
den unteren Bildschirmrand 
füllt. Dr. Sepulveda meldet sich 
in regelmäßigen Abständen wie¬ 
der, um Sie nach und nach mit 
der Steuerung und Ihren Aufga¬ 
ben im Spiel vertraut zu machen. 
Allerdings bleibt es beim Text, 
auf Sprachausgabe verzichtet 
das Programm. 

Strategie trifft Action 

Den Kampf gegen die Viren 
starten Sie mit einem so genann¬ 
ten Trupp. Per Druck auf die 
„Alt"-Taste rufen Sie das Kon¬ 


struktionsmenü auf, mit dem 
Sie auf die verfügbaren Einhei¬ 
ten zugreifen. Diese verstehen 
sich als Software-Programme, 
die Ihnen Dr. Sepulveda zur 
Verfügung stellt. Maximal drei 
solcher Programme können Sie 
anfangs gleichzeitig ausführen. 
Die Trupps besitzen einen La¬ 
ser als Standardwaffe, der mit 
der rechten Maustaste ausgelöst 
wird. Auf den verschiedenen 
Inseln finden Sie versteckte Da¬ 
tenwürfel, die Sekundärwaffen 
in Form von Updates bieten. Dr. 
Sepulveda kann diese auswerten 
und dem Spieler zur Verfügung 
stellen. Die einzelnen Kompo¬ 
nenten lassen sich im Laufe des 
Spiels weiter verbessern, dabei 


wählen Sie aus, welche Software 
der ominöse Wissenschaftler ver¬ 
bessern soll. So können Sie auch 
Ihr Einheitenlimit von drei auf 
maximal fünf erweitern. 

Jede Insel stellt Sie vor be¬ 
stimmte Aufgaben, wie beispiels¬ 
weise Kraftwerke in Betrieb zu 
nehmen oder neue Darwiner zu 
produzieren. Jetzt kommt der 
zweite Einheitentyp zum Einsatz, 
der Ingenieur. Mit diesem klam¬ 
merartigen Figürchen aktivieren 
Sie nicht nur entsprechende Ge¬ 
bäude, sondern sammeln auch 
die notwendigen Seelen ein, um 
Darwiner zu produzieren. Mo¬ 
ment, Seelen? Richtig gelesen, 
sobald Sie mit einem Trupp ei¬ 
nen Virus zerstört haben, hinter¬ 
lässt dieser rote Viereck-Pixel, die 
als Seelen bezeichnet sind. Der 
Ingenieur sammelt diese Seelen 
und schafft sie in das Inkubator¬ 
gebäude. Dort werden die See¬ 
len in Darwiner umgewandelt, 
die wie grüne Ampelmännchen 
aussehen. Die Darwiner sind 
wiederum nötig, um bestimm¬ 
te Gebäude, wie beispielsweise 
eine Mine, in Betrieb zu nehmen. 
Aber aufgepasst, sowohl Darwi¬ 


ner als auch Ingenieure halten 
nicht viel aus, daher sollten Sie 
immer ein wachsames Auge 
auf Ihre Schützlinge haben und 
Sie vor den Viren schützen. Die 
fiesen Gegner haben die Form 
von Dreieck-Schlangen, Spinnen 
oder schwebenden Tentakel- 
viechem. Anfangs noch recht 
schnell zu meistern, nimmt der 
Schwierigkeitsgrad bald stark 
zu. Dummerweise gibt es keine 
richtige Speichermöglichkeit. 
Erst wenn Sie die jeweilige Insel 
verlassen, speichert das Spiel die 
aktuelle Lage ab, sodass es schon 
mal vorkommt, dass Sie einen 
Level von Anfang an wiederho¬ 
len - das frustet. 

Computer sind doof... 

... sang einstmals eine deut¬ 
sche Combo namens Spliff. 
Diesen Eindruck gewinnt man 
auch recht schnell in Darwinia. 
Die kleinen grünen Männchen 
lassen sich nicht steuern, dafür 
benötigen Sie einen Darwiner- 
Offizier. Dieses Ampelmänn¬ 
chen schleppt eine riesige Flagge 
mit sich herum, um die sich die 
Darwiner sammeln, wenn der 


Anführer nahe genug ist. Per 
Rechtsklick setzen Sie einen Ziel¬ 
punkt auf der Karte und sofort 
strömen alle sich in Reichwei¬ 
te befindlichen Darwiner wie 
die Lemminge zum gewählten 
Zielort. Klingt umständlich? Ist 
es auch. Diese fummelige Art der 
Fortbewegung wird zusätzlich 
durch die schlichtweg nicht vor¬ 
handene künstliche Intelligenz 
ins Grauenvolle katapultiert. Die 
Darwiner bleiben ständig an Po¬ 
lygonecken hängen oder wollen 
über Cyber-Wasserflächen wan¬ 
deln, was sie aber nicht können. 

In puncto Sound-Unterma¬ 
lung erntet Darwinia ordent¬ 
liche Noten. Die Musikstücke 
passen gut zum Szenario und 
die Effekte sind fett. Lediglich 
die krächzig-piepsenden Einhei¬ 
ten klingen, als hätte R2-D2 eine 
starke Erkältung. 

Alles in allem bietet Darwinia 
unterhaltsame Stunden in einer 
ästhetisch einzigartigen Spiel¬ 
welt. Es überzeugt aber nicht auf 
ganzer Linie, da es auf Dauer zu 
wenig Abwechslug und Spieltie¬ 
fe bietet. Dafür entschädigt der 
faire Preis. (sw) 
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DARWINIA 


PC 


„Gestrandet in der fremdarti¬ 
gen Cyber-Datenwelt, fällt der 
Einstieg schwer." 

Ist es ein Dreieck, eine Bildschirmstörung 
oder sind die Augen trübe? Nein, es ist 
Darwinia. Wir sind sicher, dieses kleine 
Spielchen werden Sie entweder hassen 
oder lieben. Wer sich auf die Cyberspace-At¬ 
mosphäre eingelassen hat, vermutet, hinter 
jedem virtuellen Dreieck Altvater Tron zu tref¬ 
fen. Deftige Aufgaben und immer schwerer zu 
handhabende Gegner halten einen erst mal 
bei Laune. Die verebbt aber recht schnell im 
Daten-Nirwana, wenn sich herausstellt, dass 
es mit der künstlichen Intelligenz der eigenen 
Einheiten mehr als schlecht bestellt ist. 
Zudem wirft Darwinia den Spieler regelrecht 
ins kalte Wasser und von einer spannenden 
Story fehlt jede Spur - trotzdem hatten wir 
etliche Stunden Spaß in dieser abgedrehten 
Welt. (sw) 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Introversion Software 

Titel vom selben Entwickler: 

Uplink 

Publisher: Steam 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene/Profis 

MOTIVATIONSKURVE 


CA. € 17,- 

15. DEZEMBER 2005 
USK: NICHT GEPRÜFT 


S MEINT: 
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Spieldauer ► 2 Std. 4 Std. 6 Std. 8 Std. lOStd. 


Getestete Spieldauer: lOStd. (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 
Nicht vorhanden 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 2 
Grafik: Minimalistischer Retrolook 
Sound: DirectSound, klasse Soundeffekte 
Steuerung: Freie Kamera, simple Bedienung 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 600 MHz, 128 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 800 MHz, 256 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 1.500 MHz, 256 MB RAM, Klasse 3 

PRO UND CONTRA 

□ Unkonventionelle Spielidee 

□ Leicht zu bedienende Steuerung 

□ Faires Preis-Leistungsverhältnis 
H Hoher Schwierigkeitsgrad 

H Miserable Wegfindung 
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TEST I RUNDEN-STRATEGIE 



1. Neutrale Länder 

Sie sind nicht an historische Gege¬ 
benheiten gebunden. So dürfen Sie 
jederzeit neutrale Länder überfallen, 
Pflicht ist es aber nicht. 

2. Produktion 

ln Ihren Heimatländern produzieren 
Sie Einheiten, Nachschub- und 
Forschungspunkte; in besetzten 
Gebieten können Sie dagegen keine 
Kampftruppen ausbilden. 

3. Historische Varianten 

Ob 1940 oder 1942, auch bei großen 
Feldzügen haben Sie freie Hand. In 
unserem Testspiel griffen wir bereits 
1940 die Sowjetunion an und hielten 
weite Teile bis 1947. 


Wichtige Fakten 
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World at War 

1940: Polen ist von den Deutschen überrannt worden, die 
Welt steht erneut vor einem Weltkrieg. Wie geht er aus? 


n World at War haben 
Sie die Gelegenheit, die 
Geschichte des Zweiten 
Weltkriegs nachzuspielen - oder 
umzuschreiben. So können Sie 
auf historischen Trampelpfaden 
wandeln und in Europa, Afrika, 
Asien oder im Pazifik kämpfen, 
aber auch den Krieg auf Austra¬ 
lien und die USA ausweiten. Im 
Gegensatz zum Genre-Kollegen 
Hearts of Iron 2 läuft das Spiel 
rundenweise ab, sodass Sie in 
Ruhe alle Fronten anschauen 
und Ihre Züge planen können. 
Die Produktions- und Nach¬ 
schubmenüs sind zudem nicht 
so komplex wie bei Hearts of 
Iron 2, was Gelegenheitsspielem 
entgegenkommt. Die deutsch¬ 
sprachigen Tutorials erklären 
nicht alle Aspekte von World of 
War, weshalb man sich oft im 


knapp 100 Seiten starken Hand¬ 
buch (ebenfalls auf Deutsch) 
schlau macht. Hat man diese 
Hürde genommen, offenbart sich 
eine strategische Spielwiese mit 
vielen Möglichkeiten. Als Ach¬ 
senmacht sind Sie in der Lage, 
bereits 1940 die Sowjetunion 
anzugreifen, als Alliierter landen 
Sie schon 1942 in Norwegen. Die 
Welt brauchen Sie freilich nicht 
im Alleingang zu erobern. Ent¬ 
scheiden Sie sich zum Beispiel 
für die Achse Deutschland-Ita¬ 
lien, dürfen Sie das verbündete 
Japan von der KI spielen lassen. 
Das Gleiche gilt für die Westalli¬ 
ierten, Sowjets und Chinesen. 

Alt? Macht trotzdem Spaß! 

Grafisch und soundtechnisch 
hat World at War nicht viel zu 
bieten. Die strategische Karte 



wirkt wie ein Weltatlas aus dem 
Erdkunde-Grundschulunter¬ 
richt, die Schlachtsequenzen 
sind nicht der Rede wert und 
die Musik ist so banal, dass man 
sie kaum wahrnimmt. 

Warum das Spiel dennoch 
Spaß macht? Weil viele Stra¬ 
tegien zum Erfolg führen und 
sich dadurch mannigfaltige Va¬ 
rianten ergeben. So kann man 
World at War auf unterschied¬ 
liche Weise durchspielen und 
ist dank der guten KI trotzdem 
immer aufs Neue gefordert. 
Der Mehrspielermodus hat uns 
nur technisch nicht gefallen: 
Sie können entweder zu fünft 
an einem Rechner oder per E- 
Mail über das Internet spielen, 
TCP/IP-Unterstützung für 

LAN- oder Internet-Partien gibt 
es aber nicht. (oh) 



◄ PAZIFIK Der Krieg wird 
erst mit dem japani¬ 
schen Angriff auf Pearl 
Harborzum Weltkrieg. 
Dieses Szenario spie¬ 
len Sie parallel aus. 

UNANSEHNLICH Die ► 

optisch unspektakulä¬ 
ren Schlachten sind in 
kurzen und statischen 
2D-Zwischensequen- 
zen dargestellt. 



„World at War trifft die golde¬ 
ne Mitte zwischen Komplexi¬ 
tät und guter Spielbarkeit." 

Hearts of Iron 2 war uns zu hektisch und 
komplex, Strategie Command zu simpel. 

World at War dagegen trifft die goldene Mitte. 
Hier können wir nach Herzenslust testen, was 
passiert wäre, hätte Deutschland 1941 nicht 
die Sowjetunion angegriffen, sondern Großbri¬ 
tannien das Mittelmeer sowie Nordafrika streitig 
gemacht. Grafik und Sound fallen nach ein 
paar Spielstunden nicht mehr groß ins Gewicht. 
Also alles super? Nein. Denn wo Licht ist, fällt 
auch Schatten. Die Tutorials halten wirfürzu 
dürftig, das macht die Lektüre des Handbuchs 
zur Pflicht. Ist World at War also nur etwas für 
Profis? Auch nicht. Durch die vielen Einstel¬ 
lungsmöglichkeiten lassen sich Komplexität 
und Schwierigkeitsgrad mühelos runterregeln, 
das Spiel verliert dann aber an Spannung. Fazit: 
Wäre der Einstieg leichter, würde eine deutlich 
bessere Wertung herausspringen. (oh) 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Matrix Games 
Titel vom selben Entwickler: 

War Plan Orange | Lock ‘n Load: Band of Heroes 

Publisher: CDV 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger/Fortgeschrittene/Profis 

MOTIVATIONSKURVE 
















V-- 








0 Spieldauer ► 6 Std. 12 Std. 18 Std. 24 Std. 30 Std. 

Getestete Spieldauer: 30 Std. (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Kooperativ- und Versus-Modus 

Zahl der Spieler: Bis zu 5 

Fazit: Schön, aber keine TCP/IP-Unterstützung 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 1 
Grafik: Altbacken, aber zweckdienlich 
Sound: Nur als Nebengeräusch wahrnehmbar 
Steuerung: Praktische Maussteuerung 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 800 MHz, 512 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 1.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 1 
Optimum: 1.400 MHz, 512 MB RAM, Klasse 1 

PRO UND CONTRA 

E3 Große strategische Möglichkeiten 
ES Skalierbarer Schwierigkeitsgrad 
□ Tutorials erklären nicht alle Spielmechanismen 
H Einige Stunden Einspielzeit nötig 
H Grafik und Sound veraltet 
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Wy' Herzlichen Bank 
^ an alle PC Games-Leser 
für die Wahl van 
Need For Speed: Most Wanted 
zum Besten Rennspiel, 
Battlefield 2: Special Forcen 
zum Besten Add-Bn und 
Electronic Arts zum Publisher 
des Jahres 2BBSI 


EA-Team 


© 2005 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, Need for Speed, EA and the EA logo are trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. in the U.S. and/or other countries. All Rights 
Reserved. The BMW logo, wordmark and model designations are trademarks of BMW AG and are used under license. All other trademarks are the property of their respective owners. EA™ 
is an Electronic Arts™ brand. 
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TEST I ROLLENSPIEL 



KLÖTZCHENOPTIK Die Zwischensequenzen sollen drama¬ 
tisch sein, doch die Grafik gibt sie der Lächerlichkeit preis. 


gl &räpy^u j rt 


sj*.. - +^L!' 

GESCHWÄTZIG In den Städten gibt es etliche Personen, die 
sich in umfangreiche Gespräche verstricken lassen. 


World of Qin 

Hier trifft sich, was Diablo und Final Fantasy erfolgreich 
machte: schnelle Kämpfe und lange Dialoge. 


w 


orld of Qin behandelt 
eine in Spielen selten 
berührte Epoche, die 
Zeit 476 bis 206 vor Christus in 
China. Historische Fakten ver¬ 
mischen sich mit chinesischer 
Mythologie: Der Qin-Staat ist 
nach dem Zusammenbruch der 
Zhou-Dynastie auf dem bluti¬ 
gen Vormarsch, Zauberkundi¬ 
ge mit Heldenmut sagen den 
Unterdrückern den Kampf an. 
Zum Auffrischen vergessener 
Geschichtsstunden taugt World 
of Qin nicht, denn Lehrreiches 
wird von Gefühlsduselei ver¬ 
drängt, von breiten Textfenstem, 
aus denen der Schmalz quillt. 

Sie steuern einen dreiköpfi¬ 
gen Trupp durch isometrische 
2D-Gebiete; an der Spitze steht 
ein Mädel namens Lan Wei, 
rechtschaffen, tapfer: Während 
Sie Lan Wei mit der Maus durch 
ihr Dorf lenken, sterben jene, die 
ihr lieb sind. Also zieht sie in die 
Welt hinaus, um Steine zu su¬ 
chen, von denen man munkelt, 
sie könnten Tote wiederbeleben. 


Draußen lauern Banditen, Wöl¬ 
fe, Riesenskorpione, eine Menge 
Gesindel eben, das es in Echtzeit 
totzuklicken gilt. Doch es gibt 
eine fingerschonende Methode: 
Einfach sämtliche Fähigkeiten, 
etwa Feuersturm, Sprungangriff 
oder Rundumschlag, auf „auto¬ 
matisch" stellen, der Computer 
kümmert sich dann um deren 
Ausführung, als Spieler kann 
man Däumchen drehen. Span¬ 
nend ist das nicht; wer Dungeon 
Siege 1 gespielt hat, weiß um die 
spielspaßtötende Wirkung von 
derlei Autopiloten. Dass man 
trotzdem weitermacht, liegt an 
immer greifbaren Levelanstie- 
gen, an neuen Ausrüstungsge¬ 
genständen und teils anspruchs¬ 
vollen Bosskämpfen. 

Zu einer Besonderheit von 
World of Qin gehört, wie sich 
Statuswerte aufteilen, in Elemen¬ 
te nämlich, beispielsweise Feuer 
(Schlagkraft), Wasser (Mana- 
wert) und Erde (Abwehrkraft). 
In einem so umständlich wie un¬ 
übersichtlichen Fenster lässt sich 


aus Rohmaterial, das jeweils ei¬ 
nem dieser Elemente zugehörig 
ist, neuer Stoff basteln: Waffen, 
Rüstungen, Schmuck, Medizin. 
Die Zutaten bestimmen, was he¬ 
rauskommt. Doch das System ist 
undurchsichtig und dem Spiel 
fehlt ein Tutorial, nur mühsames 
Handbuchstudium bringt einen 
voran. Gut, dass auch Händler 
Waren verkaufen. 

Einsteigerfreundlichkeit ist 
keine Eigenschaft, mit der sich 
World of Qin rühmen kann, 
selbst im fortgeschrittenen Spiel¬ 
stadium regiert Verwirrung: Die 
Minikarte am oberen Bildschirm¬ 
rand zeichnet Gebiete bei jedem 
Betreten neu, Quest-Figuren sind 
nirgendwo markiert, und etliche 
chinesische Namen machen es 
für Europäer zur Konzentrati¬ 
onsübung, der verstrickten, weil 
typisch asiatischen Geschichte 
zu folgen. World of Qin wird es 
beim westlichen PC-Publikum 
schwer haben, fernöstliche Spie¬ 
lekultur ist auf Konsolen besser 
aufgehoben. (tw) 


> n 

WORLD OF QIN 

WL-. 

CA. € 30,- 


JANUAR 2006 

_ m 

USK: AB 16 JAHREN 
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„Die Technik scheint so alt zu 
sein wie die antike Zeit, in der 
World of Qin spielt . 14 

Gutes Aussehen hilft beim Kennenlernen, 
das gilt auch bei Spielen: World of Qin sieht 
so übel aus, dass man es am liebsten gleich 
wieder deinstallieren möchte. Trotz Pixelbrei 
und Animationsstufen, die sich an drei Fingern 
abzählen lassen, ruckeltund zuckelt die Grafik, 
als wäre sie hochmodern. Die Programmie¬ 
rung ist unsauber, doch das Spiel selbst wird 
Rollenspielertrotzdem nicht loslassen, weil die 
Hatz nach Erfahrungspunkten zügig vorangeht: 
Ein bisschen gespielt, schon folgt der Stufen¬ 
anstieg, der Fähigkeiten aufwertet. Wie an 
der Motivationskurve erkennbar, bewegt sich 
World of Qin überwiegend im oberen Mittelfeld. 
Spaßschübe sind selten, weil die Märsche 
durch die grafisch öde Wildnis zu lang dauern, 
die Kämpfe wegen der Automatikfunktion zu 
banal ausfallen. Nur die seltenen Bosskämpfe 
sind ohne Taktik nichtzu schaffen, der Rest 
plätschert gemächlich vor sich hin. (tw) 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Object Software Limited 

Titel vom selben Entwickler: 

Dragon Throne | Fateofthe Dragon 

Publisher: Bhv 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene, Profis 

MOTIVATIONSKURVE 


V J 


7^7K 







° Spieldauer ► 5 Std. lOStd. 15 Std. 20 Std. 25 Std. 

Getestete Spieldauer: 20 Std. (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 
Nicht vorhanden 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 2 
Grafik: Sieht übel aus und ruckelt auch noch. 
Sound: Teilweise nervtötende Musikstücke. 
Steuerung: Fitzeliges Menü, ansonsten okay. 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 350 MHz, 128 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 1.000 MHz, 256 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 3 

PRO UND CONTRA 

E3 Nette Charakterentwicklung 
E3 Ausprobierspaß beim Basteln von Items 
□ Ordentlich herausgearbeitete Figuren 
H Unsaubere Programmierung (Spiel ruckelt) 
H Bedienungs- und Übersichtsschwächen 
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PC GAMES LESERN 





LESER' 

WAHL 


NDEN 


FFEN 


Erstelle deinen eigenen einzigarti¬ 
gen Helden. Wähle aus acht Völkern 

UND NEUN VERSCHIEDENEN CHARAKTER¬ 
KLASSEN. Passe deinen Charakter mit 
HUNDERTEN VERSCHIEDENER KOMBINA¬ 
TIONEN von Frisuren, Hauttönen und 


Das Spiel erfordert keinen Super- 
Computer**. Einfach installieren 

UND DU BIST NUR NOCH EINEN l<LICK 

vom Blizzard World of Warcraft 
Netzwerk entfernt. Noch Fragen? 
Unser Kundenservice freut sich, 


ANDEREN MERKMALEN AN. 



dir deine Fragen telefonisch oder 
per E-Mail auf Deutsch, Englisch 
und Französisch zu beantworten. 




Egal, ob du Anfänger oder ein erfahrener Spieler 

BIST - ES ERWARTET DICH EINE WELT VOLL ATEMBERAU¬ 
BENDER Abenteuer und grosser Taten. Auch wenn 

DU NUR WENIG ZEIT ZUM SPIELEN HAST, GARANTIERT DIR 

Blizzards einzigartiges Quest System zu jeder Zeit 

EIN EINMALIGES ERLEBNIS. 


Besuche www.wow-europe.com für weitere Informationen 



"Das beste Online-Rollenspiel bislang" 
GameStar 03/05 


"In World of Warcraft fühlen sich alle 
zu Hause, die Rollenspiele lieben." 

PC Games 02/05 


"Eines der besten Spiele überhaupt" 
PC Powerplay Januar 2005 


HERAUSRAGEND - Die Online- 
Rollenspiel-Offenbarung" 

PC Action 02/05 


** Intel Pentium® III 800 Mhz, 512 MB RAM, 32 MB 3D-Grafikkarte, 6 GB freier Festplattenspeicher, 56k Modem oder besser (Breitbandinternetverbindung empfohlen) 
Kostenloser Account für einen Monat enthalten. Internetzugang benötigt. Es fallen zusätzliche Online-Kosten an. 

* Basierend auf internen, weltweiten accountanmeldungsdaten. 

© Blizzard Entertainment, Inc. Alle Rechte Vorbehalten. Blizzard, Blizzard Entertainment, World of Warcraft und Warcraft sind in den USA und/oder anderen Ländern Marken oder eingetragene Marken von Blizzard Entertainment, Inc. 

Alle weiteren Marken sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. 


















TEST I SPORT-SIMULATION 



Sprint 


ABGEHOBEN Beim Skispringen 
balancieren Sie den Athleten 
aus und springen zum richtigen 
Zeitpunkt ab - hoffentlich. 


RUTSCHPARTIE Behalten Sie stets das Symbol am unterem Bild¬ 
schirmrand im Auge. Es zeigt Ihre Kondition an. 


AUFS GLATTEIS GEFÜHRT Im Eiskanal geht es schnell zur Sache. 
Leichte Lenkbewegnungen reichen aus, um den Bob auszurichten, 


Torino 2006 

Mit eingängiger Steuerung und einem Querschnitt durch die Welt des Winter¬ 
sports garantiert das offizielle Spiel zur Olympiade Party-Spaß. 


as Hamburger Ent¬ 
wicklerstudio 49Games 
erweist sich zur Zeit als 
besonders emsig. Kaum sind die 
beiden Wintersporttitel RTL Ski 
Springen 2006 und Ski Alpin 
2006 in den Regalen angekom¬ 
men, setzt die Spieleschmiede 
nach. Das neue Baby hört auf 
den Namen Torino 2006 und ist 
stolze 15 Wintersportdisziplinen 
schwer. Marktechnisch ist das 
äußerst clever, schließlich ka¬ 
men die beiden zuerst genann¬ 
ten Titel genau rechtzeitig, um 
fesch verpackt unter dem Weih¬ 


nachtsbaum zu landen, wäh¬ 
rend Torino 2006 kurz vor der 
Winterolympiade erscheint. Die 
vom 10. bis 26. Februar in Turin 
stattfindenden Olympischen 
Winterspiele gehen angesichts 
der kommenden Fußballwelt¬ 
meisterschaft in Deutschland 
zwar bislang ein wenig unter, 
doch die PC-Umsetzung macht 
richtig Lust auf das Mega-Event. 
Die bunte Mischung besteht 
aus acht Hauptzutaten: Skifah¬ 
ren, Skispringen, Eisschnelllauf, 
Langlauf, Bobfahren, Rodeln, 
Biathlon und Nordische Kom¬ 



bination. Dank Originallizenz 
finden alle Veranstaltungen auch 
am authentischen Austragungs¬ 
ort statt. Das bedeutet aber auch, 
dass Ihnen pro Wettbewerb nur 
ein bis maximal zwei Skipisten, 
Bobbahnen oder Langlaufkur¬ 
se zur Verfügung stehen. Nach 
einigen Meisterschaften kennt 
man die Parcours auswendig 
und Verbesserungen spielen sich 
nur noch im Sekundenbruch¬ 
teilbereich ab. Ein wenig mehr 
Abwechslung hätte gut getan, 
schließlich sausen echte Skiprofis 
auch nicht andauernd denselben 


Hang hinab, sondern bekommen 
von Weltcup zu Weltcup neue 
Pisten vor die Nase gesetzt. Bei 
Torino 2006 hingegen sind Sie 
gezwungen, sich auf die vorge¬ 
gebenen Schauplätze zu spezi¬ 
alisieren. Durch das gelungene 
Leveidesign kann man den Weg 
zur Perfektion aber eben auch 
als besondere Herausforderung 
betrachten. 

Feten-Kracher 

Die acht genannten Haupt¬ 
sportarten teilen sich in 15 Unter¬ 
disziplinen auf. Bis auf Biathlon 
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SPORT-SIMULATION I TEST 


Endlich ganz einfach: die Steuerung 


Bei den meisten Vertretern dieses Spiele-Genres prügelt man wie wild auf die Tastatur ein, um den Athleten zu beschleunigen. Das mag zunächst 
witzig sein, verliert aber schnell an Reiz. Die Entwickler von Torino 2006 haben sich deshalb ein paar clevere Ideen einfallen lassen. 



1. Skispringen 

Beim Anlauf halten Sie die weiße Kugel exakt in der Mitte des am Bildschirm unten 
eingeblendeten Bogens. Auf dem Schanzentisch springen Sie ab - es folgt die 
Flugphase. Während Sie gen Tal segeln, gilt es erneut, die Balance zu halten und 
im richtigen Moment die Landung einzuleiten. 

2. Bobfahren 

Während der Startphase drücken Sie rhythmisch die „Auf“-Taste, um an Fahrt zu 
gewinnen. Der richtige Zeitpunkt ist dann gekommen, wenn das Tastensymbol 
in der Mitte des Kreises ist. Während Sie durch den Eiskanal donnern, genügen 
leichte Lenkbewegungen, um den Bob auszutarieren. 

3. Biathlon 

Im Langlaufteil sehen Sie am unteren Bildschirmrand einen Kreis. Versuchen Sie, 
diesen stets bis zur weißen Markierung aufzufüllen. Bleiben Sie darunter, ist Ihre 
Läuferin zu langsam, überschreiten Sie die Grenze, geht der Atlhetin demnächst 
die Puste aus. Kurz vor den Abfahrten lohnt sich eine Sprinteinlage. 



und Langlauf geht jede Veran¬ 
staltung schnell von der Hand. 
Das ist wichtig, schließlich darf 
es bei den Mehrspielerpartien, 
bei denen bis zu vier PC-Ath- 
leten um Medaillen kämpfen, 
nicht zu langen Wartepausen 
kommen. Torino 2006 ist näm¬ 
lich in erster Linie für einen ge¬ 
selligen Schneeabend geeignet. 
Im Einzelspielermodus kann 
man zwar Übungsmeisterschaf¬ 
ten gegen die talentierten Com¬ 
putergegner bestreiten, aber ge¬ 
gen menschliche Widersacher 
macht Torino 2006 wesentlich 
mehr Spaß. So ist es in Einzel¬ 
spielerwettkämpfen nicht mög¬ 
lich, die Namen der KI-Gegner 
zu ändern. Die neuen Freunde 
mit den Namen „Computer 1" 
bis „Computer 7" wollen einem 
nicht so recht ans Herz wach¬ 
sen. Da es in Torino 2006 keinen 
Internet- oder Netzwerk-Mo¬ 
dus gibt und das Spiel nur mit 
Maus- und Tastatur-Steuerung 
funktioniert, drängen sich die 


Mehrspieler-Teilnehmer um ei¬ 
nen Monitor und spielen immer 
dann, wenn der Nächste an die 
Reihe kommt - die Reise nach 
Jerusalem. 

Medaillen-König 

Eine Einzelspielerpartie mit 
allen Disziplinen ist in knapp 40 
Minuten erledigt. Ein Vierspie¬ 
ler-Wettkampf stellt dagegen 
eine abendfüllende Sache dar. 
Durch die optisch ansprechende 
Umsetzung auf die Mattscheibe 
macht es Spaß, den Kontrahen¬ 
ten zuzugucken, wie sie sich ab¬ 
plagen. Dank der eingängigen 
und sehr innovativen Steuerung 
erzielen auch Neulinge sofort 
annehmbare Ergebnisse. Im Ge¬ 
gensatz zu dem üblichen Tas¬ 
tengehämmer ä la Winterspiele 
setzt 49Games auf geschmeidige 
rhythmische Lenkbewegungen, 
wie zum Beispiel beim Slalom, 
oder auf strategische Kräfteein¬ 
teilung, wie beim Langlauf (nä¬ 
here Informationen erhalten Sie 


im Extrakasten oben). Das hat 
den Vorteil, dass sich auch ver¬ 
wandte Sportarten wie Bobfah¬ 
ren oder Rodeln unterschied¬ 
lich anfühlen und einen eigenen 
Reiz besitzen. Warum an dieser 
Winterolympiade lediglich 24 
Nationen antreten, bleibt wohl 
das Geheimnis der Entwickler. 
Zum Vergleich: Bei den realen 
Wettkämpfen treten mehr als 
dreimal so viele Länder an. Im¬ 
merhin trumpft jedes Volk mit 
authentischer Wintergarderobe 
in den Nationalfarben auf. Hier 
wartet eine nette Überraschung 
auf Sie: Wenn Sie bestimmte 
Vorgaben erfüllen, heimsen Sie 
diverse Boni wie das Jamai- 
ka-Bob-Outfit ein. Doch auch 
ohne Sonderklamotten stehen 
alle Teilnehmer stets adrett am 
Start. Schöne Spiegeleffekte auf 
Visieren oder Eisflächen sorgen 
für eine stimmige Winteratmos¬ 
phäre. Obwohl die Bewegungen 
hin und wieder etwas ungelenk 
wirken, fallen die Animationen 


der Bildschirmsportler über¬ 
raschend realistisch aus: Beim 
Slalom wird elegant gewedelt, 
während die Eisschnellläufer 
scheinbar locker-lässig eine 
Kufe vor die andere setzen und 
dabei wie im realen Vorbild mit 
den Armen im Takt rudern. Vor 
allem bei den Wiederholungs¬ 
sequenzen erinnert Torino 2006 
stark an eine Fernsehübertra¬ 
gung. Hier wäre es schön, wenn 
man besonders gute Läufe oder 
Sprünge abspeichern könn¬ 
te, um damit bei Freunden zu 
protzen. Eine solche Option gibt 
es aber nicht. Dafür sind Ihre 
Rekorde samt Namen in einer 
Liste verewigt. Apropos Listen: 
Nach Beendigung eines kom¬ 
pletten Wettkampfes erhalten 
Sie eine detaillierte Aufstellung 
über Ihre Stärken und Schwä¬ 
chen inklusive neuer Rekorde, 
Lieblingsdisziplin und Einstu¬ 
fung. Und wertvolle Tipps für 
die kommenden Turniere gibt 
es auch. (rw) 
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TEST I SPORT-SIMULATION: TORINO 2006 


SPORT-SIMULATION: TORINO 2006 I TEST 



Torino 2006 


EINZELSPIELER 


8 SPORTARTEN +++ 15 DISZIPLINEN +++ 3 SCHWIERIGKEITSGRADE 



Ski-Abfahrt: Sogar für Anfängeristes kein Problem, beim ersten Lauf unbeschadet 
ins Ziel zu kommen. Im Gegensatz zu 49Games‘ RTL Ski Alpin fällt diese Disziplin bei 
Torino 2006 lange nicht so spieltief aus, da es nur einen Kurs und keine Einstellungsmög¬ 
lichkeiten wie Kleidung oder Ausrüstung gibt. Die angenehme Steuerung vermittelt ein 
herrliches Schlittergefühl. Das Programm verzeiht bis zu drei Torfehler. 


Slalom: Mit Abstand die 
schwierigste Ski-Disziplin. Ziel 
ist es, den richtigen Rhythmus 
zu finden und geschmeidig 
links rechts durch die eng 
gesteckten Slalomstangen 
zu wedeln. Wenn man den 
Dreh erst einmal raus hat, 
machen die Läufe riesigen 
Spaß. Auch hier dürfen Sie bis 
zu drei Fehler machen, ohne 
disqualifiziertzu werden. 



Skispringen Großschan- 
ze: Dieser Teil ist nahezu eins 
zu eins von RTL Skispringen 
übernommen worden. Es 
kommt darauf an, dass Sie die 
Spielfigur beim Anlauf ausba¬ 
lancieren und im entschei¬ 
denden Moment abspringen. 
Während des Fluges gleichen 
Sie Windböen aus und leiten 
rechtzeitig die Landung ein. 
Eine Super-Disziplin! 



Eisschnelllauf 500 Meter: Die einzige Disziplin 
von Torino 2006, bei der Sie ein Weilchen mög¬ 
lichst schnell auf die „Links“- und „Rechts“-Taste 
hämmern. Nach der hektischen Startphase gilt es, 
den Takt des Läufers einzuhalten und punktgenau 
mit dem Aufsetzen der Kufen die Pfeiltaste zu 
drücken. Da man sehr präzise steuern muss, klebt 
der Blick stets auf der Geschwindigkeitsanzeige, 
das eigentliche Geschehen nimmt man kaum wahr. 
Ein Schwachpunkt von Torino 2006. 




Ski-Langlauf: Hier geht es vor allem um die richtige Taktik. Am 
unteren Bildschirmrand finden Sie einen Kreis. Mit der „Auf-Taste 
beschleunigen Sie solange, bis das Symbol biszurweißen Markierung 
aufgefüllt ist. Jetzt haben Sie die optimale Geschwindigkeit erreicht. 
Das ausgetüftelte Steuersystem bietet genügend Freiraum für takti¬ 
sche Finessen. Eine hervorragende Mattscheiben-Umsetzung. 




Herausragend 10 
Sehr gut 9 
Gut 8 
Noch gut 7 
Befriedigend 6 
Ausreichend 5 
Mangelhaft 4 
Mangelhaft 3 
Ungenügend 2 
Ungenügend 1 
Ungenügend O 


OStd. 0,5 Std. IStd. 1,5 Std. 2Std. 2,5 Std. 3Std. 3,5 Std. 4Std. 4,5 Std. 5Std. 5,5 Std. 6Std. 6,5 Std. 7Std. 7,5 Std. 8Std. 8,5 Std. 9Std. 


Super-G: Etwas hektischer 
als d ie_ A bfa h rtsrenn e n L a be r 
mit ein wenig Übung endet 
jeder Lauf im Ziel. Spaßig!. 


Riesenslalom: 

gesteckte Kurs 


Der eng 
sorgt für viel 


Actio n 
beste 


Es macht 


Laune, die 
den. 


Urne zu 


Normalschanze: Fast eine 
Kopie von RTL Skispringen; 
wegen der kleinen Schanze 
aber nicht so spannend. 


1.000 Meter 
Eisschnelllauf: Hier 
lenken Sie lediglich 
rhythmisch links 
und rechts. Auf 
Dauer etwas 
schlapp. 


OStd. 0,5Std. 1 Std. 1,5Std. 2 Std. 2,5Std. 3Std. 3,5Std. 4Std 


[•J Biathlon: Wegen des schweren Gewehrs 
auf dem Rücken geht der Athletin schneller 
die Puste aus als in der normalen Ski-Lang- 
lauf-Disziplin. Wenn Sie defensiver zu Werke 
gehen, reicht die Kondition aber locker aus. 
Da Ihr Sportler auch langsamer auf Touren 
kommt, wirken sich Fahrfehler wesentlich 


7 Std. 7,5 Std. 8 Std. 8,5 Std 


heftiger auf die Gesamtzeit aus. Achten Sie 
darauf, nicht allzu abgehetzt am Schießstand 
einzutrudeln. Je höher Ihr Puls, desto unruhi¬ 
ger bewegt sich das Fadenkreuz. Insgesamt 
ein abwechslungsreicher Wettkampf mit 
hohem Wiederspielwert. Einziger Nachteil: 
Das zu schwere Schießen im Stehen. 


| Viererbob: Mit Abstand die schnellste 
Sportart im Spiel. Ein guter Start ist 
essenziell für eine Spitzenzeit. Hier gilt es, 
die „Auf-Taste im richtigen Rhythmus zu 
drücken. Die Ego-Perspektive vermittelt ein 
exzellentes Geschwindigkeitsgefühl. Macht 
auch nach vielen Durchgängen noch Spaß. 


Fj Rodeln: Georg Hackls Lieblingssport 
findet im selben Eiskanal wie die Bob-Veran¬ 
staltung statt. Durch die geringere Geschwin¬ 
digkeit wirken sich Rempler heftiger auf das 
Gesamtresultat aus, weshalb man noch 
exakter steuern muss als bei den Bobrennen. 
Eine gelungene Schlittenfahrt! 


9,5 Std. 10 Std. 10,5 Std. 


11 Std. 11,5 Std. 12 Std. 12,5 Std. 13 Std. 13,5 Std. 14 Std. 14,5 Std. 15 Std. 15,5 Std. 16 Std. 16,5 Std. 17 Std. 


□ 

-Games-Wertung: 


_l-500_Meter 
wegen des lang« 
und dem eintöni 
zulangwellig. 


LsschneJIJauf:. 

;en Kurses 
igen Ab e 


Frauen-Bob: .Nicht so flott 


wie der Viererbob, aber 


sehne 


leralsdie Rodelfrakti- 


13,5 Std. 14 Std. 14,5 Std. 15 Std. 

Die Test-Abrechnung 

Produkt: Torino 2006 

Testversion: Testversion 

Gespielte Minuten: 900 Min. 

Spielzeit (Std:Min) 15:00 

Verkaufspreis: €40,- 

Minuten über 6 Punkte 
Spielspass: 720 Min. 

Preis pro Spielstunde 
über 6 Punkte Spielspass: Ca. €3,33 

Die uns vorliegende Version ist zu 100 
Prozent fertig. Im Einzelspielermodus 
hält die Motivation nicht lange an. 

Doch gegen menschliche Spieler 
macht Torino 2006 Spaß - nach kurzer 
Zeit hat das Sportressort die gesamte 
PC Games-Redaktion infiziert. 


Unsere Spielspaß-Wertung ist der 
Durchschnittswert aller Einzelnoten 
in der IviotivationskWve. 


on. Eine feine Mischung. 


Nordische Kombination: Bei diesem Wettkampf spielen Sie die Disziplinen 
Skispringen und Langlauf nacheinander. Je weiter der Sprung, desto besser der 
Startplatz beim Langlauf. Eine ganz hervorragender Mix, der in Mehrspielerpartien 
für viel Spannung sorgt. Ein würdiges Finale! 
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„Torino 2006 ist eine will' 
kommene Abkühlung auf 
heißen Partys." 


Nach 13 Testläufen war sich das Sport¬ 
ressort einig: Torino 2006 sticht mit den 
abwechslungsreichen Disziplinen und der 
hervorragenden Steuerung die Konkurrenz 
von Winterspiele klar aus. Obwohl das 
Spiel pro Disziplin mit maximal zwei Kursen 
aufwartet, motiviert das gelungene Stre¬ 
ckendesign, die Bestzeit erneut zu knacken. 
Warum die Entwickler keinen Internet- und 
LAN-Modus integrierten, bleibt uns ein 
Rätsel. Der Spielrunde bleibt nichts anderes 
übrig, als sich vor einem PC zu drängen. Da 
man keinen Controller benutzen kann, muss 
man häufiger die Plätze wechseln. Besonders 
beeindruckend finden wir die Umsetzung von 
Langlaufund Biathlon. Hier kann man dank 
der eingängigen Steuerung sehr taktisch 
vorgehen, die Konkurrenz bluffen und mit 
plötzlichen Sprinteinlagen glänzen. Wer nicht 
alle Disziplinen der Reihe nach absolvieren 
möchte, bastelt sich eine Privat-Olympiade 
aus seinen Lieblingswettkämpfen zusam¬ 
men. Insgesamt ein liebevoll gestalteterTitel 
für alle Wintersportfreunde. (rw) 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: 49Games 
Titel vom selben Entwickler: 

RTL Skispringen 2006 | RTL Ski Alpin 2006 
Publisher: 2k Sports 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Anfänger und Fortgeschrittene 

MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Alle 15 Disziplinen 

Zahl der Spieler: VierTeilnehmeran einem PC 

Fazit: Klasse Medaillenjagd mit Suchtpotenzial 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3 

Grafik: Dieselbe Grafik-Engine wie bei RTL 

Skispringen und RTL Ski Alpin. 

Sound: Guter Stereosound mit witzigen Kom¬ 
mentatorsprüchen und johlendem Publikum. 
Steuerung: Nur mit Tastatur und Maus spiel¬ 
bar. Sehr innovatives Steuersystem. 

HARDWAREANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.000 MHz, 256 MB RAM, Klasse 2 
Spielbar: 1.800 MHz, 512 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 2.600 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

□ Großer Spielumfang 

E3 Sehr einsteigerfreundlich 

□ Spannende Mehrspielerpartien 

□ Wenig Kurse 

H Kein Internet- oder LAN-Modus 
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Ü5K£aller für 


Sie haben alle aktuellenmpiqrj^rt^l^Jiwngespielt, sind aber durstig nach 
mehr? Wie wäre es denn mit Shooter-Highlights aus den vergangenen Jahren? 




nsere Suche nach Action- 
Spielen im Budget-Segment 

_ ergab, dass alte Spiele nicht 

unbedingt alt ausschauen müssen. Im 
Kaufhaus oder Elektronikmarkt finden 
sich Optik-Perlen wie Far Cry (dt.) oder 
Unreal Toumament 2004 - für einen 
Preis, an den sich Spieler mit kleinem 
Geldbeutel ohne Bedenken heranwa¬ 
gen dürfen. Auch spielerisch können 
scheinbar angestaubte Titel noch mit 
der Konkurrenz aus dem Jahr 2006 mit¬ 
halten: Deus Ex 2, GTA 3 und Mafia ge¬ 
hören in Sachen Spieldesign noch lange 


XIII 


Ego-Shooter | Ubisoft 


nicht zum alten Eisen. Auf den folgen¬ 
den Seiten präsentieren wir Ihnen die 
15 besten Action-Spiele, die Sie für 
weniger als 15 Euro erwerben können 
(Stand: Anfang Januar 2006). Über die 
Reihenfolge entscheiden fünf Faktoren: 
die Spielqualität, die Aktivität der 
Spielergemeinde (Community), 
der Umfang samt Mehr¬ 
spieleroptionen, die xvw 
Technikklasse so¬ 
wie die Ausstat- 
tung des Budget- 
Produkts. (Ic) 


/s*A 




i 




m Thief 3: Deadly Shadows 


Preis: € 10, 


Taktik-Shooter | lonStorm 


Preis: € 10, 




& 




SPIELQUALITÄT 


★★★ 


Die Geschichte um einen Mann mit Gedächtnisverlust ist packend und nicht nur 
Anhängern des französischen Comics zu empfehlen. 

COMMUNITY _★★ | 

Der Schwerpunkt liegt auf dem Einzelspielerteil. Zwar existiert ein Leveieditor, 
allerdings gibt es nur eine Hand voll Material zum Runterladen. 

UMFANG & MEHRSPIELER _ ★★★ | 

Schätzungsweise zwei Tage fesselt Sie das Abenteuer. Ein Mehrspielermodus ist 
zwar vorhanden, Siefinden aber kaum Mitspieler. 

| TECHNIKKLASSE _ ★★ ★ | 

Die Comic-Grafik, auch Cel-Shading genannt, ist technisch nicht sonderlich 
anspruchsvoll, gibt dem Spiel aberden richtigen Bilderbuch-Touch. 

AUSSTATTUNG _ ★★★ | 

PDF-Handbuch, gewöhnliche CD-Verpackung - hohe Ansprüche sollten Sparfüch¬ 
se nicht haben. Eine um 5 Euro teurere Ubisoft-Fassung gibt's übrigens auch. 


| SPIELQUALITÄT 

★★★★ | 

Die Mutter aller Schleich-Shooter war schon vor Sam Fisher am Start und bietet 

mit ihren mittelalterlichen Städten ein besonderes Flair. 


COMMUNITY 

★ 

Im Netz bekommen Sie kaum etwas. Wahrscheinlich liegt es daran, dass der Editor 

erst lange nach Veröffentlichung des Spiels freigegeben wurde. 

UMFANG & MEHRSPIELER 

★★★★ | 

Wenn Sie mit Meisterdieb Garrett sämtliche Anwesen gründlich durchkämmen, 

brauchen Sie rund 20 Stunden. Ein Mehrspielerteil fällt flach. 

| TECHNIKKLASSE 

★★★ | 

Die Grafik ist vor allem eins: dunkel. Darüber hinaus gibt es gute Animationen, nett 

gestaltete Bauwerke und brauchbare Texturen. 

AUSSTATTUNG 

★★★ 

Zwar gibt es Thief 3 auch als teurere Eidos Premiere Collection in DVD-Hülle, aber 

das Jewel-Case ist in dieser Preislage okay. 




Unreal 2: The Awakening 


B torttyl 


SPIELQUALITÄT 


SPIELQUALITÄT 


Als Weltraum-Marine John Dalton düsen Sie im Sternenkreuzer Atlantis durchs 24. 
Jahrhundert und nehmen es mit außerirdischen Rassen auf. Solide und linear. 


In der Portierung des Konsolen-Shooters schlüpfen Sie in die Haut des Master¬ 
chiefs und bekämpfen fiese Aliens. Viel Abwechslung bietet Halo nicht. 
COMMUNITY 


Obwohl der Sciencefiction-Shooter schon einige Jahre auf dem Buckel hat, gibt es 
immer noch eine große Fanbasis, die viele Maps und Mods produziert. 

UMFANG & MEHRSPIELER ★★ 


Diverse Maps und Mods finden sich auf einer relativ überschaubaren Anzahl von 
Fansites. Weltbewegendes ist nicht darunter. 

UMFANG & MEHRSPIELER ★★★ 


Viel sind die 15 Stunden nicht gerade. Dafür ist der Spielablauf abwechslungs¬ 
reich und Sie können kostenlos eine Mehrspielererweiterung herunterladen. 

TECHNIKKLASSE ★ 


Solisten befreien die Welt in rund zwölf Stunden. Mehrspieler-Freunde haben dank 
des wirklich gelungenen Multiplayers über Monate Spaß. 

TECHNIKKLASSE ★★★ 


Natürlich macht sich auch hier das Alter bemerkbar. Die Effekte und Texturen sind 
für heutige Maßstäbe nur noch durchschnittlich. 

AUSSTATTUNG ir+i 


Zum Verkaufsstart überraschten die relativ hohen Hardware-Anforderungen. Auf 
Konsole war die Optik sicherlich top, PC-Spieler sind jedoch Besseres gewöhnt. 

AUSSTATTUNG ★★★★ 


Feines Spiel, zweckmäßige Verpackung. Frisch gebackene Unreal-Anhänger 
nehmen mit einer CD-Hülle und -Anleitung vorlieb. 


So haben wir es gern: Eine simple Preissenkung erspart der Konsolenportierung 
die Nachteile einer speziellen Budget-Verpackung. 


Ego-Shooter | Bungie Software 


»hooter | Legend Entertainment 
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TEST I ACTION-SPIELE 



SPIELQUAUTAT 


★★★★ 


Für Anspruchsvolle: In Deus Ex 2 schaffen Sie sich in einer weiträumigen Zukunfts¬ 
umgebung ein virtuelles Alter Ego und statten es mit Nanotechnologien aus. 

COMMUNITY ★★ 


Es gibt zwar einige Fanprojekte und Internetseiten zu Deus Ex: Invisible War, 
Modifikationen sind hingegen Mangelware. 

UMFANG & MEHRSPIELER ★★★★ 


Ein Mehrspielermodus fehlt, dafür motiviert die gelungene Geschichte des Haupt¬ 
spiels für Wochen. Hier bekommen Sie für wenig Geld viel geboten. 

TECHNIKKLASSE ★★★ 


Fleute kein Schmuckstück mehr, trotzdem kommt die futuristische Optik samt 
Physik-Engine von Deus Ex: Invisible War ordentlich daher. 

AUSSTATTUNG ★★★★ 


Den anspruchsvollen Ego-Shooter finden Sie in zwei Ausführungen im Budget-Re¬ 
gal: Als Jewel-Case-Variante und als Eidos-Fassung in DVD-Hülle. 


SPIELQUAUTAT 


★★★★ 


Soldier of Fortune 2: Double Helix ist ein knallharter Ego-Shooter, in dem es den 
Ausbruch einer tödlichen Epidemie zu verhindern gilt. 

COMMUNITY ★★★ 


Noch immer gibt es diverse Fanseiten und Foren, diezudem gut besucht sind. 
Darüber hinaus sind zahlreiche Gratis-Karten erhältlich. 


UMFANG & MEHRSPIELER 


★★★★ 


Der Einzelspielermodus dauert rund zwölf Stunden. Der Mehrspieler ist ordentlich, 
aber nicht mehr als eine nette Dreingabe. 

TECHNIKKLASSE ★★★ 


Vor allem die Texturen und die Vegetation der Dschungel-Levels sind nicht mehr 
allzu schön. Die Pseudo-Robo-Gegner wirken einfach peinlich. 

AUSSTATTUNG ★★★ 


Soldier of Fortune 2: Double Helix gibt es nur in einer unspektakulären CD-Verpa- 
ckungohne Flandbuch. 



SPIELQUALITÄT 


★★★★ 


Auch heute noch gilt Vietcong als der gelungenste Vietnam-Shooter schlechthin. 
Realistischere Dschungel kämpfe finden Sie nirgendwo anders. 

COMMUNITY ★★★★ 


Angeheizt durch Vietcong 2 ist die Spielergemeinde aktiver denn je. Mods und 
Alternativgrafiken finden sich en masse in Internet. 

UMFANG & MEHRSPIELER ★★★★ 


* 


Fortgeschrittene Spieler haben den Einzelspielerpart zwar in weniger als 15 Stun¬ 
den durch, der umfangreiche Mehrspielermodus tröstet darüber hinweg. 

TECHNIKKLASSE ★★★ 


Grafik ist nicht alles: Auch der kürzlich veröffentlichte Nachfolger prahlte mehr 
durch eine stimmige Atmosphäre als durch eine pralle Optik. 

AUSSTATTUNG ★★★ 


Das gewohnte Bild für die meisten 10-Euro-Titel: CD-Hülle und PDF-Flandbuch 
sind okay, mehr gibt es aber auch nicht. 


SPIELQUALITÄT 


★★★★★ 


Sam Fishers schleichender Einsatz gegen den Terrorismus ist spannend bis zum 
Schluss und dabei einfach phänomenal präsentiert. 

COMMUNITY ★★ 


Splinter Cell-Modifikationen gibt es zwar nicht wie Sand am Meer, aber die Unter¬ 
stützung der Community ist trotzdem gerade so ausreichend. 

UMFANG & MEHRSPIELER ★★★★ 


Den Einzelspielermodus haben auch ungeübte Spieler nach 14 Stunden durch. Der 
Nachfolger ist der einzige Grund, mit dem genialen Mehrspielermodus aufzuhören. 

TECHNIKKLASSE ★★★★ 


Mit schicken Texturen und wirklich eindrucksvollen Lichteffekten auch heute noch 
ein Augenschmaus. Die Hardware-Anforderungen sind human. 

AUSSTATTUNG ★★★★ 


Wie alle Titel der „Ubisoft Exclusive“-Reihe kommt Splinter Cell 2 zwar im DVD- 
Gewand daher, ein Handbuch bekommt der Käufer aber nicht. 
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Raven Shield 

Taktik-Shooter | Red Storm 


SPIELQUALITÄT _ ★★★ 

Wer auf taktisch anspruchsvolle Ego-Shooter steht, greift trotz hohem 
Schwierigkeitsgrad zur Einsatzkommando-Simulation Raven Shield. Freizeit¬ 
rambos holen sich lieber simplere Action wie Unreal Tournament 2004. 

COMMUNITY ★★★★ 


Vor allem in Sachen selbst kreierte Karten geht bei Raven Shield die Post 
ab. Zahlreiche Gratis-Karten, die teilweise sogar die Original-Maps übertref¬ 
fen, gibt es auf diversen Fanseiten. 

UMFANG & MEHRSPIELER ★★★★★ 


Der Mehrspielermodus macht richtig Laune und bietet eine stattliche Anzahl 
verschiedener Modi. Diese Edition beinhaltet übrigens sämtliche Add-ons, 
was auch Solisten viele Stunden Spannung garantiert. 

TECHNIKKLASSE ★★★ 


Schon bei seiner Veröffentlichung sah Raven Shield nicht gerade umwer¬ 
fend aus. Ein nettes Physikmodell und abwechslungsreiche, detaillierte 
Schauplätze verdienen dennoch Lob. 

AUSSTATTUNG ★★★★★ 


Die umfangreiche Gold-Edition der „Ubisoft Exclusive“-Reihe enthält nicht 
nur das Erweiternngs-PackAthenaSword, sondern auch ein Handbuch und 
eine schöne Verpackung. Dafür gibt es die volle Punktzahl! 



0i 


Mafia 

Action-Adventure | Illusion Softworks 


SPIELQUAUTAT 


★★★★★ 


Auch nach über zwei Jahren gehört das Gangsterepos, 
in dem Sie in den 30er-Jahren den anstrebenden Mafi¬ 
oso Tommy spielen, zu den besten Action-Spielen. 
COMMUNITY_★★★★ 

Kaum zu glauben: Für Mafia gibt es eine ordentliche 
Zahl von Gratissoftware. Von Mods, die das Spiel 
unkrempein, bis hin zu neuen Fahrzeugmodellen. 
UMFANG & MEHRSPIELER_★★★ 

Nach rund zehn Stunden ist Feierabend. Einen Mehr¬ 
spielermodus gibt es nicht. Während derzehn Stunden 
langweilen Sie sich aber keine Sekunde. 
TECHNIKKLASSE 


Nach über drei Jahren ist Mafia nicht mehr das schöns¬ 
te Spiel, Texturen und Animationen wirken veraltet. Die 
Konkurrenz bietet in der Hinsicht mehr. 

AUSSTATTUNG ★★★★★ 


Unüblich für ein Spiel dieser Preislage ist Mafia in der 
gewohnten DVD-Hülle verpackt - samt ordentlichem 
Handbuch. 7 Euro-was für ein Schnäppchen! 



★★★ 



Operation Flashpoint 

Taktik-Shooter | Bohemia Interactive 


SPIELQUALITÄT_★★★★★ 

Nach wie vor ist Operation Flashpoint eines der authentischsten Mili¬ 
tärspiele. Zusätzlich zum Einsatz als Infanterist dürfen Sie sogar Panzer, 
Kampfhubschrauber und viele andere Fahrzeuge steuern. 

COMMUNITY_★★★★★ 

Es gibt unzählige zusätzliche Einzel- und Mehrspielermissionen, Erweite¬ 
rungen, Grafik-Updates und Mods. Die Szene ist trotz des hohen Alters des 
osteuropäischen Ego-Shooters immernoch aktiv. Richtig so! 

UMFANG & MEHRSPIELER_★★★★ 

Mit den drei Einzelspielerkampagnen, die allesamt zur Zeit des Kalten 
Krieges spielen, sind Sie lange beschäftigt. Mehrspieler-Anhänger freuen 
sich überden netten Multiplayer. 

TECHNIKKLASSE_★★ 

Die Grafik wurde im Laufe der Jahre mithilfe von Patches überarbeitet. Die 
riesigen Außenareale bieten spielerische Freiheit und die zahlreichen Fahr¬ 
zeuge sind detailliert. Lediglich Texturen und Animationen sind mau. 
AUSSTATTUNG_★★★★★ 

Wie man es von einer „Game of the Year“-Edition erwartet, ist in dieser 
günstigen Fassung alles drin, was ein Spieler braucht: die neuste Version 
des Hauptspiels und die Erweiterungen Red Hammer und Resistance. 



, JHX - 
was für ein 
Sound!“ 



Komplettpreis jetzt nur noch 


€ 299- 

, Das ultimative Soundsystem mit 
THX Multimedia-Lizenz für PC, 
Multimedia und Heimkino 

) Aktiv-Subwoofer mit 8 integrierten 
Endstufen, 250 mm-Tieftöner und 
Bassreflexsystem 

) 800 Watt Gesamt-Musikleistung für 
beste THX-Dynamik 



I HX 


) c’t 7/05: „Gut!” 

) Power Play 9/05: Neue Surround- 
Referenz! 

) DVD aktuell 5+6/05: Preishit! 

) Gamezoom.net 4/05: Testsieger! 

) GameStar 1/05: Neue Referenz! 
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TEST I ACTION-SPIELE 



SPIELQUALITAT 


★ ★★★★ 


In Max Payne 2 wirkt der Held reifer und cooler. Mit der grandiosen Bullet-Time- 
Funktion schießen Sie sich in Zeitlupe durch die feine Film-noir-Geschichte. 

COMMUNITY ★★★★★ 


Ein großes Lob verdient die fleißige Spielergemeinde, die Max Payne 2 mit tollen 
Maps und Modifikationen am Leben hält. 

UMFANG & MEHRSPIELER ★★★ 


Die spannungsgeladene Hintergrundgeschichte ist nach nicht mal zehn Stunden 
durch. Für Action-Profis mag dies vielleicht etwas wenig sein. 

TECHNIKKLASSE ★★★★ 


Detaillierte Umgebungen, hübsch gestaltete Charaktere und gelungene Effekte 
machen Max' Leidensweg auch heute noch ansehnlich. 

AUSSTATTUNG ★★★★★ 


Schön: Bei Max Payne 2 wird nicht gespart. Dem düsteren Action-Hammer ist eine 
vollwertige DVD-Packung verpasst worden. 


SPIELQUALITAT 


★★★★★ 


Dank eines flotten Spielverlaufs, vielen Spielmodi und detaillierter Optik bleibt UT 
2004 bis heute die Mehrspieler-Referenz im Sciencefiction-Szenario. 

COMMUNITY ★★★★★ 


Sehr aktive Gemeinde mit Turnieren und Ligen. Dazu findet man unzählige Mods, 
Maps und Skins, die für Abwechslung sorgen. 

UMFANG & MEHRSPIELER ★★★★ 


Eine echte Kampagne gibt's nicht, Sie können lediglich gegen Bots im Turnier 
antreten. Sechs Mehrspielermodi und 95 Karten sind sehr umfangreich. 

TECHNIKKLASSE ★★★★ 


Dank Unreal Warfare-Engine bietet UT 2004 rasante Grafik, die nicht allzu viel 
Leistung benötigt, aber trotzdem überdurchschnittlich gut aussieht. 

AUSSTATTUNG ★★★★ 


Der „Best of Atari“-Edition des Mehrspielerhits aus dem Hause Epic Games spen¬ 
dierte man zumindest eine DVD-Hülle. 



SPIELQUALITÄT 


★★★★★ 


Sie begeben sich als Gangster in die fiktive Metropole Liberty City. Die spielerische 
Freiheit und abwechslungsreiche Missionen machen den Reiz dieses Titels aus. 

COMMUNITY ★★★★★ 


Auf unzähligen Fanseiten finden Sie massig Modifikationen, Skins und Zusatzpro¬ 
gramme zu dem grandiosen Verbrecher-Titel. 

UMFANG & MEHRSPIELER ★★★★★ 


In Sachen Spieldauer kann GTA 3 richtig punkten. Sie sind locker 100 Stunden 
beschäftigt, wenn Sie wirklich alles rausholen möchten. 

TECHNIKKLASSE ★★★ 


Sieht immer noch ganz ordentlich aus, kann aber mit GTA San Andreas in keiner 
Weise mithalten. Detailgrad und Effektvielfalt lassen zu wünschen übrig. 

AUSSTATTUNG ★★★★ 


Vorbildlich: Zwar ist das Spiel selbst nur in einer CD-Hülle eingepackt, jedoch 
spendierte man GTA 3 eine schöne große Pappschachtel. 


SPIELQUALITÄT 


★★★★★ 


Bootsverleiher Jack Carver begibt sich auf ein Inselparadies und trifft dabei auf 
skrupellose Söldner und Monster. Packender Spielverlauf mit überragender KL 

COMMUNITY ★★★★ 


Sie finden viele Mehrspielerkarten und ein paar gute Mods, allerdings kaum etwas 
zum Einzelspielerpart. Man kann ja auch nicht alles haben. 

UMFANG & MEHRSPIELER ★★★★★ 


20 Stunden sind Sie allein unterwegs. Im Mehrspieler gibt es sechs Karten, drei 
Charakterklassen und verschiedene Spielmodi. Fein! 

TECHNIKKLASSE ★★★★★ 


Far Cry (dt.) spielt heute noch in der ersten Liga. Aktuelle Patches versprechen 
sogar mehr Details, 64-Bit-Unterstützung und HDR mit Kantenglättung. 

AUSSTATTUNG ★★★★ 


DVD-Hülle mit sehr hübsch bedruckter DVD. Allerdings liegt das Handbuch nur als 
pdf-Datei bei und das Packungsdesign ist nicht jedermanns Geschmack. 
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TEST I KÜRZTEST: ACTION 



SCHNUCKELIG Wie das Cockpit 
überzeugt das Flugzeug auch außen. 


DIEJAGD BEGINNT Deutsche 
Bomber sind im Anflug auf London. 


Battle of Britain 2: Wings of Victory 




B 


ereits Anfang 2001 testeten 

wir Rowan's Battle of Bri¬ 


tain, in Deutschland Adlertag: 
Die Luftschlacht um England 

genannt. Der zweite Teil ist aber 
nicht wirklich ein Nachfolger, 
vielmehr wurde der Titel mit 
besserer Grafik versehen. Sie 
können im Schnelleinsatz his¬ 
torische Missionen nachspielen 
oder eine weniger spannende 
Trainingsmission absolvieren. 
Das Kernstück von Battle of 
Britain 2 bildet die dynamisch 
laufende Kampagne. Bei dieser 
bereiten Sie entweder die Ok¬ 
kupation Englands mit der Luft¬ 
waffe vor, oder agieren mit der 
RAF auf der Gegenseite. Einen 
Großteil der Zeit sind Sie mit 
planungstechnischen Entschei¬ 
dungen auf einer Europakarte 
beschäftigt, die eine Fülle an Op¬ 
tionen und Entscheidungsmög¬ 
lichkeiten bietet. Interessierte 
Fliegerasse sollten demnach ei¬ 
ner guten Portion Strategie nicht 
abgeneigt sein. Sie kümmern 
sich um alles, was die Luftflot¬ 
te betrifft: von der lückenlosen 
Treibstoffversorgung bis hin zu 


den richtigen Pro¬ 
duktionsanlagen, 
die Sie genehmi¬ 
gen. Sollte einer der Verbände 
auf Widersacher stoßen, können 
Sie sich auf Wunsch selbst am 
Steuerknüppel einer Hurricane, 
Spitfire, Messerschmitt Me-109, 
Heinkel Helll oder Ju-88 ver¬ 
suchen oder ein Bordgeschütz 
einer Dornier Dol7 bemannen. 
Was Sie dann zu Gesicht bekom¬ 
men, erfreut sicherlich Ihr Auge: 
schöne Cockpits mit recht akku¬ 
raten Instrumenten und gut ge¬ 
lungene Flugzeugmodelle. Die 
Bodendetails sind dagegen nur 
aus der Distanz schick. Zwar 
ist es für Fluganfänger mitunter 
verwirrend, überhaupt einen 
Feind auszumachen, aber dafür 
lässt sich die Flugphysik vom 
simplen Arcade-Modus bis zur 
anspruchsvollen, überzeugen¬ 
den Simulation anpassen. Was 
für eine dauerhafte Motivation 
fehlt, ist eine Fliegerkarriere oder 
Ähnliches. (as) 



GMX-MEDIA 18. NOVEMBER 2005 I 
USK16 I CA. €30,- 




Piraten inderTortuqa Bay 



ustig ist das Piratenle¬ 
ben! In diesem Spiel aber 
nicht so richtig. In Piraten in 
der Tortuga Bay steuern Sie 
je nach Mission entweder ein 
Schiff oder einen Piraten. So 
eiern Sie in den ersten drei 
Levels über den Ozean und 
ballern andere Schüsseln zu 
Kaminholz. Steuerungstech¬ 
nisch eine Katastrophe, gra¬ 
fisch ebenso. Ati-Karten-Be- 
sitzer sind im Vorteil, weil sie 


eine nettere Wasserdarstellung 
genießen. Später sind Sie zu 
Fuß unterwegs, hacken mit 
dem Schwert auf immer gleich 
aussehende Feinde ein und 
sammeln diverse Bonusgegen¬ 
stände auf. Zwölf Levels bietet 
das Spiel. Für faire 5 Euro darf 
man natürlich nicht all zu viel 
Spaß erwarten. 

MEDIA VG MBH I 21.11.2003 I 

USK12I CA.€5r 


31 


|% ass es in der DDR relativ 
__ bemitleidenswert zuging, 
ist ja kein Geheimnis mehr. Was 
im Spiel Mission DDR aber als 
Alltag des Paule Pummelmann 
präsentiert wird, treibt uns ob 
der geballten Trostlosigkeit die 
Tränen in die Augen. Die Auf¬ 
gabe des Spielers besteht darin, 
durch billig aussehende 2D- 
Umgebungen zu spazieren und 
Früchte einzusammeln. Zwi¬ 
schendrin tauchen noch Bonus¬ 


gegenstände und Luxusgüter 
auf, die es ebenfalls einzusacken 
gilt - quasi Pac Man im real 
existierenden Sozialismus. Gra¬ 
fik und Sound sind ein Witz, die 
ewig gleiche Spielmechanik so¬ 
wieso. Auch Motivationshilfen, 
wie etwa eine Online-Rangliste, 
holen die Eisen nicht mehr aus 
dem Feuer. (ai) 

CERASUS-MEDIA I 01.12.2005 I Q 

USK6 I CA. €4,- O 
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MINIABO 3 AUSGABEN + GRATIS-EXTRA I ANZEIGE 


SAGENHAFT... 



... sparen! Holen Sie sich jetzt das Miniabo 
von PC GAMES - 3 Ausgaben plus derj 
exklusive Game-Girl-Kalender-2006 
oder das aktuelle WoW-Sonderheft 
für nur 9,90 Euro! 


sparen 

* cratis-extrV: 


Game-Girls-Kalender Monat Januai 


SHADOW OPS 


,?. as Pfofi-Kompendium: Instanxon 


|Ouests, Karten i 


The Eider Senate 4 


Unverzichtbare I 
Tools für Ihre 
t Onhne-Helden: 

/ Cosmos, Titan- , 

Panel, Gatherer, I 
Atlas u.v.m. I 


‘SturMkfl-HolkTiSptüf: 


H WORLDÖF^ 

WARCRAFT^! 

WEE«B£L VON LEVEL ms w 

3-SS5S liwsvr 


WWs(stetttrttf^ zw ’' 

OrriSTiUv Stauern 


Optimierte Riesenharte,' 
116x80 cm groß! 


Einfach und bequem 
online abonnieren: 



Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli¬ 
cher Abo-Angebote von 
PC Games und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 



Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: Computec Media AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20,80452 München, Telefon: +49 (0)89 20 959 125, Fax: +49 (0)89 20 028 111, 
E-Mail: computec@csj.de. Für Österreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif, Fax: +43 (0)6246 8825277 




) Ja, ich möchte das Miniabo der PC Games. 

Senden Sie mir drei Ausgaben der PC GAMES 
mit DVD + Extra für nur € 9,90! 

Absender 

Name, Vorname 
Straße, Hausnummer 
PLZ, Wohnort 

Telefonnummer (für evtl. Rückfragen) 

E-Mail-Adresse (für weitere Informationen) 

Datum, Unterschrift des Abonnenten (bei Minderjährigen gesetzl. Vertreter) 


Als Gratis-Dankeschön erhalte ich: 

(Bitte nur eines ankreuzen. Lieferung solange Vorrat reicht.) 

■ Game Girl Kalender 2006 (Art.-Nr.: 002834) 

■ Sonderheft World-of-Warcraft 01-06 (Art.-Nr.: 002553) 


Gefällt mir PC Games, so muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat 
frei Haus zum Preis von nur€ 57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 69,60/12 
Ausg.; Österreich € 64,80/12 Ausg. Versandkosten übernimmt der Verlag. Das Abo kann 
ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich 
zurück. Gefällt mir PC Games wider Erwarten nicht, so gebe ich dem Abo-Service nach 
Erhalt des zweiten Heftes kurz schriftlich Bescheid. Postkarte oder E-Mail genügt. Bitte 
beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund der Bearbeitungszeiten nicht immer mit der 
nächsten Ausgabe beginnen kann. Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, 
Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren (ggf. streichen). 

Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 

□ Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 

Kreditinstitut: 

Konto-Nr. 


BLZ 


Kontoinhaber:_ 

O Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D 6-8 Wochen) 


PG Ml 17 





























TEST I KÜRZTEST: STRATEGIE 



Zootrix 



Magic Mahjongg 




KUNTERBUNT Die Grafik des Spiels macht nicht viel her, Ma¬ 
gic Mahjongg eignet sich aber gut als Knobelspiel für Kinder. 


ür kleine Kinder ist Zoo¬ 
trix das Eldorado. Endlich 
ein Spiel ohne Gewalt, ohne 
unlösbare Missionsziele und 
ohne den Hunger nach einer 
neuen Grafikkarte. Allerdings 
auch ohne nennenswerte In¬ 
novationen. Zootrix stellt bloß 
eine weitere Variante des un¬ 
verwüstlichen Tetris-Spielprin- 
zips dar. Der Spieler ordnet von 
oben nach unten fallende, bunte 
Klötzchen. Füllen Sie dadurch 


eine ganze Reihe, verschwindet 
die vom Bildschirm und rechts 
erscheint ein Teil eines Tieres. 
Zwölf Levels, sprich Tiere, gibt 
es, die erreichten Punktzahlen 
lassen sich im Internet hoch¬ 
laden. Die nervtötende Fahr¬ 
stuhlmusik lässt sich zum Glück 
abschalten. Langzeitmotivation 
bietet das Spiel kaum. (jo) 


MEDIA VERLAGSGES.I 15.12.20051 
USKOHNE I CA. € 3,- 



p ür einen Downloadpreis 
* von einem knappen Euro 
erhalten Sie ein buntes Mah¬ 
jongg mit Märchenmotiven. 
Spieltexte lassen sich in fünf 
Sprachen darstellen: Deutsch, 
Englisch, Spanisch, Französisch, 
Italienisch. Magic Mahjongg 
enthält eine Kampagne, beste¬ 
hend aus acht Missionen, und 
ein freies Spiel, das Ihnen 20 
Spielfelder zur Auswahl stellt. 
Jedes Feld besteht aus maximal 


144 Spielsteinen und bildet zu¬ 
sammengesetzt eine dreidimen¬ 
sionale Figur mit Motiven aus 
weltbekannten Märchen wie 
Der Froschkönig. Um mit mög¬ 
lichst vielen Punkten zu gewin¬ 
nen, räumen Sie das Spielbrett 
in kürzester Zeit nach den Mah- 
jongg-Regeln. Sind die nicht ge¬ 
läufig, hilft das Handbuch, (sw) 

MEDIA VERLAGSGESELLSCHAFT I MAI 2004 \Ä A 

USK OHNE I CA. € V (DOWNLOAD) 



iebevoll gestaltete Innen¬ 
städte verspricht die Pro¬ 
duktbeschreibung von The Boss 
- La Cosa Nostra, einer Gangster- 
Wirtschaftssimulation, die vom 
Stil her an Klassiker wie Gangs¬ 
ters angelehnt ist. Als frisch in 
New York eingewanderter Sizi¬ 
lianer namens Nick Palermo be¬ 
ginnen Sie das Spiel in den tur¬ 
bulenten Goldenen Zwanzigern. 
Zu passender, aber nach kurzer 
Zeit nervender Musik erstellen 


Sie sich einen Spielcharakter, der 
sich wie in einem Rollenspiel 
weiterentwickelt. Fünf Attribute 
- Stärke, Intelligenz, Resistenz, 
Charisma und Tempo - stehen 
zur Verfügung. Ihr Ziel besteht 
darin, vom anfänglichen Hand¬ 
langer für den örtlichen Famili¬ 
enboss zum Paten aufzusteigen. 
Sie treiben Schutzgelder ein, heu¬ 
ern neue Schläger und Geldein¬ 
treiber ein, errichten Bars, Res¬ 
taurants und Casinos. Natürlich 


gibt es auch ordentlich Stress mit 
feindlichen Clans und der Poli¬ 
zei. Die Spielelemente sind gar 
nicht mal schlecht, allerdings ist 
die technische Umsetzung abso¬ 
lut misslungen. Eine Grafik, die 
schlechter nicht sein kann, und 
eine fummelige Figurensteue¬ 
rung. Die Kämpfe geraten in der 
Regel zum hektischen Herumge- 
klicke, von Strategie und Taktik 
keine Spur. Das beste sind noch 
die gesprochenen Dialoge in den 


Zwischensequenzen, die man 
sich aber besser mit geschlos¬ 
senen Augen lediglich anhört. 
Skurril: Auf der Webseite www. 
mybestgames.de erhalten Sie 
The Boss für gerade mal 99 Cent 
zum Download. Wer keine Inter¬ 
netverbindung nutzen kann, legt 
dagegen satte 19,95 Euro auf den 
Tisch. (sw) 


MEDIA VERLAGSGESELLSCHAFT I APRIL 2004 I 
USK 12 I CA. €1,-(DOWNLOAD) 
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N 


eben Torino 2006 kämpft 
auch ein Titel mit dem 
unmissverständlichen Namen 
Winter Spiele um die Gunst 
der PC-Sportler - hat dabei 
aber genau so schlechte Chan¬ 
cen wie ein Jamaikaner auf die 
Goldmedaille beim Abfahrts¬ 
lauf. Dies liegt nicht etwa an 
der fehlerhaft-ruckeligen und 
mit unschönen Grafiktapeten 
ausgestatteten 3D-Optik oder 
den immerhin sieben Sportar¬ 


ten, sondern an der witzlosen 
Steuerung. Ob Bobfahren oder 
Biathlon: Sie lenken Ihren Prot¬ 
agonisten nie selbst. Stattdessen 
drücken Sie wie bei einem Tanz¬ 
mattenspiel aufblinkende Pfeil¬ 
tasten, während Ihr Sportler im 
Hintergrund wenig beeindruckt 
über den Monitor wackelt. Bes¬ 
ser: Finger weg! 

RONDOMEDIA I 15.12.2005 I 

USKOHNE I CA.€30,- 


28 


w 


as haben ein professionel¬ 
ler Stuntman und Käu¬ 


fer dieses Titels gemein? Beide 
brauchen Nerven aus Stahl und 
eine Menge Mut. Denn das, was 
einem Super Stunt Spectacular 
für immerhin 25,- Euro serviert, 
ist der doppelte Schlüssel¬ 
beinbruch in Bit und Byte. Mit 
Muscle-Cars, Trucks, Schulbus¬ 
sen oder Motorrädern hüpfen 
Sie unter Zeitdruck Punkte 
sammelnd über Rampen oder 


durch brennende Fässer - so die 
Theorie. In der Praxis kämpfen 
Sie mit einem völlig rutschigen 
Fahrmodell und einer ungenau¬ 
en Steuerung, die einen nach 
spätestens zehn Minuten die 
Deinstallation starten lässt. Und 
die veraltete Grafik ist noch 
peinlicher als Sarah Connors 
Nationalhymnen-Versinger. (cs) 


FROGSTER I 15.12.2005 I 
USKOHNE I CA.€25,- 




Programmable 


PRO GflMER 
CON/IN/IRND UNIT 


Für den ultimativen Vorteil bei First Person 
Shootern, Strategie- und Rollenspielen^ 


Schneller und verbesserter 
Zugriff auf Spielsteuerelemente 

SO einfach erreichbare 
Tasten für bis zu 144 
programmierbare Befehle 

Verschiedenfarbige 

Leuchteffekte 

Ergonomisches Design 


Default FPS RTS 

Modus Modus Modus 


' <• I \' ’r | 

I_ 1_ 


Saitek 

www.sai-bek.de 






















































MYSTERY-PSYCHO-ADVENTURE 


TEST I KÜRZTEST: SPORT 




BRUMMI-BUDE Nichtschön, aber 
authentisch: die Cockpit-Perspektive. 


FRAU AM STEUER Bobbie Sue nimmt 
mit ihrem Truck die Polizei aufs Horn. 


Big Mutha Truckers 2 


as verrückte LKW-Renn- 
spiel Big Mutha Truckers 
geht in die zweite Runde - und 
hat dabei ganz vergessen, sein 
drei Jahre altes und schon da¬ 
mals nicht sonderlich hübsches 
Grafikkleid abzustreifen. Kanti¬ 
ge Bäume und Häuser, pixelige 
Fahrzeuge und eine detailarme 
Spielwelt sind 2006 ähnlich appe¬ 
titlich wie eine Fernfahrer-Ach¬ 
selhöhle im Hochsommer. Fans 
des ersten Teils mag das wenig 
stören, denn am schrägen und 
mit derbem Südstaaten-Humor 
gespickten Spielkonzept hat sich 
wie am coolen Radio-Sound¬ 


track nichts geändert. Neben 
der drallen Blondine Bobbie Sue 
sind auch die bekloppten Brüder 
Earl, Cletus und Rawkus sowie 
zwei Bonus-Charaktere mit am 
Start. Die abgedrehte Story: Ma 
Jackson sitzt nach über 8.000 
Verkehrsverstößen im Knast und 
Sie sollen Ihre PC-Mutti befreien. 
Dazu heizen Sie unter Zeitdruck 
in wuchtigen LKWs kreuz und 
quer durch die riesige Spielwelt, 
um sechs Geschworene aufzuga¬ 
beln, die Ma Jackson vor Gericht 
freisprechen sollen. Kurzweilige 
Verfolgungsjagden mit der Po¬ 
lizei sind bei den temporeichen 



Fahrten wie Über¬ 
griffe diverser Mo¬ 
torradgangs noch 
immer an der Tagesordnung. Der 
Schwierigkeitsgrad ist heraus¬ 
fordernd und der Spielverlauf 
durchweg abwechslungsreich, 
wenngleich die mäßige Steue¬ 
rung und das übertrieben einfa¬ 
che Fahrmodell anspruchsvolle 
Rennspieler ähnlich begeistern 
dürfte wie Johnny Hills Brummi- 
Ballade „Ruf Teddybär eins-vier" 
in der Endlosschleife. (cs) 


EMPIRE I 27. JANUAR 2006 I 
USK12 I CA. €20,- 


66 



UNGESCHÜTZTER VERKEHR Die Kl der 

anderen Autofahrer ist ganz mies. 


Car Jacker 



in ganz besonders übler 
GTA-Abklatsch steht seit 


wenigen Tagen mit Car Jacker 
in den Läden. Grafisch gar nicht 
mal ganz so fürchterlich, sorgt 
eine strunzdoofe KI für den spie¬ 
lerischen Totalschaden. Worum 
es überhaupt geht, ist schnell 
erzählt: Sie knacken Autos und 
chauffieren anschließend Passan¬ 
ten und Ganoven von A nach B. 
Dabei dürfen Sie sich nur nicht 
von der Polizei erwischen lassen. 


was gottlob gar kein 
Problem ist. Die Ord¬ 
nungshüter fahren in 
ihren Streifenwagen nämlich mit 
Vorliebe ungebremst gegen Wän¬ 
de oder rennen zu Fuß einfach in 
den Gegenverkehr. Schwacher 
Trost: Bereits nach einem halben 
Tag sind die zehn Missionen erle¬ 
digt. 

MODERN GAMES I 4. JANUAR 

2006 I USK16 I CA. €25,- 


31 




ATV Mudracer 

^ erade einmal 10 Euro kostet 

w das „Drecksschleuder-Ren- 
nen" von Purple Hills, bei dem 
Sie mit leistungsstarken Quads 
über schlammige Pisten rutschen. 
Die Steuerung des Arcade-Ren- 
ners ist genauso kinderleicht wie 
der Schwierigkeitsgrad. Es dau¬ 
ert keine drei Stunden, bis Sie im 
Karrieremodus alles gewonnen 
und freigeschaltet haben. Was 
nicht weiter schlimm ist, denn am 
meisten Spaß bringt ATV Mud¬ 


racer ohnehin als 
kurzweilige Netz¬ 
werk-Schlamm¬ 
schlacht gegen Freunde. Schade: 
Obwohl Sie im Spielverlauf di¬ 
verse Quads fahren, lenken sich 
alle gleich. Die Grafik ist wenig 
detailreich und technisch veral¬ 
tet, für ein Spiel dieser Preisklasse 
aber gerade noch akzeptabel, (cs) 



PURPLE HILLS I 4. JANUAR 2006 I 
USK12 I CA. €10,- 



www.scratches-game.de 
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BUDGET I TEST 


/^'rondomedia 




CA. €10,- I TEST IN AUSGABE 09/04 


Spiele zu Filmen sind meistens schlechter 
als die Kinovorlagen. Bei Catwoman 
ist es mal umgekehrt. Der Film ist 
grottenschlecht, das Spiel immerhin 
mittelmäßig. Sie hopsen als Katzenfrau 
durch die Gegend, klatschen Kriminelle am 
laufenden Band und ärgern sich über die 
miese Kamera und die damit verbundenen 
Bildschirmtode. 

EA I 16.02.2006 I 

USK AB 12 JAHREN 


64 



Microsofts Dogfight-Simulation kassierte 
2001 eine Spielspaßwertung von 86%. Seit¬ 
her hat der Zahn der Zeit kräftig an Combat 
FlightSimulator2 genagt, bei dem Sieden 
Luftkrieg zwischen derjapanischen Marine 
und der U.S. Navy von 1941-45 nachspielen. 
Die Authentizität der Flugzeuge ist nach wie 
vor beeindruckend, Schalter und Anzeigen 
funktionieren wie in den realen Vorbildern, (ai) 


Die Russen gewinnen den Kalten Krieg, 
vereinen Europa unter kommunistischer Flagge 
und fallen im 21. Jahrhundert in den USA ein. 
Sie sind Klempner Chris Walker, der den US- 
Rebellen zum Sieg gegen die Roten verhelfen 
soll. Aus der Verfolgerperspektive ballern Sie 
sich durch Gebäude und Straßen. Gute Taten 
steigern Ihren Charisma-Level - je höherder ist, 
desto mehr Mitstreiter scharen sich um Sie. (ai) 


RONDOMEDIA I 20.01.20061 EA I 16.02.2006 I 

USK AB 12 JAHREN USK AB 16 JAHREN 



RENNSPIEL 



CA. €20,- I TEST IN AUSGABE 06/04 


Bei der witzigen Kombination aus 
Renn- und Knobelspiel heizen Sie über 
abwechslungsreiche Rundkurse im Stil 
von Bleifuß Fun, lösen knifflige Rätsel und 
stampfen spektakuläre Rennstrecken aus 
dem Boden. Wer nur Gas geben möchte, 
kann sich in mehr als 50 Einzelrennen ge¬ 
gen bis zu drei Computergegner austoben. 
Genial: der Puzzle-Modus, bei dem Sie im 
mitgelieferten Editor unfertige Strecken 
mit einer begrenzten Anzahl von Bauteilen 


fertig stellen. Die Extended Version sieht 
dank der verwendeten Grafik-Engine des 
Nachfolgers TrackmaniaSunrise nicht nur 
um Längen besser aus, sondern bietet 
auch zwei neue Spielmodi (Plattform, 
Stunt), mehr Blöcke für den Baukasten, 
eine Lackierwerkstatt sowie eine Sound¬ 
track-CD. Top: der Mehrspielermodus, (cs) 


DEEPSILVER I 12.12.2005 I 
USK OHNE 


76 



Bauen Sie eine Spedition zu einem großen 
Logistik-Konzern auf! 

Errichten Sie Transport- und Service-Stationen 
entlang der endlosen Highways! 

Verfolgen Sie die Trucks auf ihren Routen in Echtzeit! 

30 verschiedene Trucks verfügbar! 

Unterschiedliche Aufbauten für Spezialaufträge 
- z. B. Kipper, Tankwagen, Kühl-Anhänger! 

Mehrspieler-Modus über LAN oder Internet! 
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TEST 



Top 100 

Jeden Monat neu: Die große Marktübersicht 
mit allen Infos, Preisen und Wertungen. 


er Einkaufsführer listet 
die derzeit 100 besten 
_ PC-Spiele auf - inklu¬ 
sive Test-Ausgabe, Publisher, ak¬ 
tueller Wertung und derzeitigem 
Preis. Damit keine Äpfel mit Bir¬ 
nen verglichen werden, sind die 
Titel in 20 gängige Genres unter¬ 


teilt - von „ A" wie Adventure bis 
„W" wie Wirtschaftssimulation. 
Weil Spiele einem technisch be¬ 
dingten Alterungsprozess unter¬ 
liegen, werden die vergebenen 
Spielspaß-Punkte einer regelmä¬ 
ßigen Prüfung unterzogen und 
gegebenenfalls angepasst. 


STRATEGIE 

ECHTZEIT-STRATEGIE 

STRATEGIE 

AUFBAU-STRATEGIE 


vorgestellt von Dirk Gooding 


vorgestellt von Stefan Weiß 


STRATEGIE 

RUNDEN-STRATEGIE 


_ kL 

vorgestellt von Oliver Haake 


STRATEGIE 

WIRTSCHAFTSSIMULATIONEN 


LT 


vorgestellt von Andreas Bertits 



Schlacht um Mittelerde 

Der Herr der Ringe ist ab sofort auch der Herr der 
Echtzeit-Strategie: Schiachtum Mittelerdefängt 
perfekt den Bombast des Kinovorbilds ein und bietet 
die schönsten Massenkämpfe des Genres. 

Ausgabe: 01/05 I Electronic Arts I ca. € 50,- [ ... | 

Warcraft 3 

Die Rollenspiel-Elemente, der nahezu perfekte Mehr- 
spieler-Modus und nichtzuletztdas unverwechselbare 
Warcraft-Flair machen Blizzards Meisterwerkzu einem 
Must-have im Echtzeit-Strategie-Bereich. 

Ausgabe: 08/02 I Vivendi Universal I ca. €15. -kl*J 

Earth 2160 

Mit Earth 2160 bekommen Echtzeitstrategen vier 
unterschiedliche Kampagnen und damit wochenlan¬ 
gen Spielspaß in Bombastgrafik geboten. Lediglich 
der Mehrspieler-Modus ist derzeit instabil. 

Ausgabe: 07/05 I Zuxxez I ca. €45,- rj] 


Ageof Empires 3 

Dersolide Basisbau und die schön in Szene gesetzten 
^ ^ Völker machen Ageof Empires 3 zum würdigen Nach¬ 

folger. Die teils schwachen Missionen und die obskure 
| Hintergrundgeschichte enttäuschen etwas. 

! Ausgabe: 12/05 I Microsoft I ca. € 50,- fffiJ 


Spellforce 

Spellforce zeigt wie’s geht: Der Mix aus Echtzeit- 
Strategie und Rollenspiel funktioniert prächtig. 

Zu den weiteren Pluspunkten zählen Storyverlauf, 
Bedienungund die immernoch ansehnliche G rafik 

Ausgabe: 01/04 I Jowood I ca. €10,- bl 




Die Sims 2 

Maxis’Spiel des Lebens geht in diezweite Runde und 
bricht erneut alle Spielspaß-Rekorde. Die Sims sind 
klüger als zuvor und sehen dankschmucker3D-Grafik 
realistischerdenn je aus. 

Ausgabe: 10/04 I Electronic Arts I ca. €45,- kJJ 

Anno 1503 

„Frustrierend schwer“ - so unser Urteil beim Stapel¬ 
lauf im Oktober2002. Doch dank Update macht das 
Handeln, Produzieren, Aufbauen und Schiffeversen¬ 
ken fastso viel Spaß wie im Vorgänger. 

Ausgabe: 02/03 I Electronic Arts I ca. €10,- [•kJ 

The Movies 

Lionhead bringtGlanzundGlamourderHollywood- 
: Stars in einem ansprechenden Mix aus Parkaufbau 
und Sims auf den Bildschirm. Dazu besteht die 
Möglichkeit eigene Filmezu drehen -toll! 

Ausgabe: 01/06 I Activision I ca. €60,- t*>1 

Rollercoaster Tycoon 3 

DerdritteTeil der Freizeitpark-Simulation begeistert 
mit schicker 3D-Grafik. Mittels Coaster-Cam dürfen 
Sie erstmals in Ihren selbst kreierten Attraktionen 
mitfahren. Enorme Spieltiefe, viel Abwechslung. 

Ausgabe: 12/04 I Atari I ca. €40,- [•!•] 


Black & White 2 

—t-T, Als guter oder böser Gott lenken Sie die Geschicke 
Ihres Volkes. Das Städtebauen ist klasse, der Echt- 
I TL zeit-Strategiepart weniger. Dafür dürfen Sie wieder 
eine von vier witzigen Kreaturen großziehen. 

□ na 3 Ausgabe: 11/05 I ElectronicArts I ca. €47,- F*Vj 





Civilization 4 

Sid MeiersZivilisationsepos stellt dank ausgeklügel¬ 
tem Spieldesign und enormer Langzeitmotivation 
die neue Referenz im Genre. Auch der Multiplayer- 
Modus überzeugtdiesmal. 

Ausgabe: 01/06 I 2K Games I ca. €50,- kJ] 


Civilization 3 

Wenn Sie Civilization 3 erstehen, sollten Sie sich 
auch für das Add-on Play the World entscheiden. 
Das bringt nicht nur einen Mehrspieler-Modus, 
sondern auch sinnvolle Verbesserungen. 

Ausgabe: 04/02 I Atari I ca. €10,- [•>*] 

Rome: Total War 

Der neueste Ableger der Total War-Serie bereichert 
das Spielprinzip der Vorgänger um eindrucksvolle 
3D-Grafik, verbesserte Menüführung und ein ausge¬ 
klügeltes Diplomatie- und Wirtschaftssystem. 

Ausgabe: 07/05 I Eidos I ca. €29,- 




Imperial Glory 

Im Zeitalter Napoleons kämpfen fünf Großreiche 
um die Vorherrschaft in Europa. Spannende 
Management-Optionen und taktisch interessante 
Schlachten zeichnen den Rome-Rivalen aus. 


Ausgabe: 07/05 1 Eidos 1 ca. €35,- Sä 


gP 

AgeofWonders2 

Die einstige Heroes of Might & Magie-Kopie hat sich 
zu einem eigenständigen Fantasy-Strategiespiel 
gemausert, das das Vorbild in allen Belangen 
übertrifft Schön: die Add-ons im Internet. 

*-— * 

Ausgabe: 08/02 1 Take 2 1 ca. €7,- tÖJ 


j Fußball Manager 06 

, Zum WM-Jahrspendierten die Entwicklerdem 
Fußball Managerein edleres und aufgeräumteres 
I Menü-Design sowie ein glaubwürdigeres Stärkesys¬ 
tem. Viel realistischer: das hübsche 3D-Spiel. 

- Ausgabe: 11/05 I ElectronicArts I ca.€42.- Kl 

I Port Royale 2 

I Das bessere Port Royale: Die Fortsetzungzelebriert 
E spannende Seekämpfe gegen deutlich intelligentere 
Gegner, isteinfacherzu bedienen, ausgereifter und 
! umfangreicher. Unverändert: derSuchtfaktor. 

| Ausgabe: 06/04 I Take 2 I ca. €20,- [•}*] 


™ j>- Fußball Manager 2005 

J& Der FM 2005 überzeugt mit verbesserter Menüfüh- 

rung, Unmengen an Originaldaten, sehenswerten 
3D-Szenen und dem „Createa Club“-Modus. Das 
Menüdesign istjedoch etwas unübersichtlich. 

LüA Ausgabe: 11/04 I EA I ca. €45,- [•>1 

X3: Reunion 

Die Neuauflage des Genremixes ist actionlastiger, 

' J dennoch spielt der Handel nach wie vor die größte Rol¬ 
le, wenn Sie im X-Universum erfolgreich sein wollen. 
Vorsicht: extreme Hardware-Anforderungen! 

I DeepSilver I ca. €45,- 




Sid Meier's Pirates! 

Sid Meier’s Pirates! gleicht dem legendären Original 
von 1987 spielerisch bis aufs Byte - und macht 
genauso süchtig: Als kleiner Freibeuterfangen Sie an 
und plündern sich bis zum Piraten hoch. 

Ausgabe: 02/05 I Atari I ca. €40,- 


STRATEGIE 

TAKTIK-SPIELE 



in 

Freedom Force vs. The Third Reich 

Dass Echtzeit-Taktik und Comic-Ambiente harmonie¬ 
ren können, beweist derfamose Nachfolgervon Free¬ 
dom Force: 24 intelligent ausgearbeitete Superhelden 
treten gegen abgedrehte Nazibösewichte an. 


Ausgabe: 06/05 1 Dtp 1 ca. €20,- tä 


ACTION 

EG0-SH00TER 


vorgestellt von Oliver Haake 




Codename: Panzers - Phase 2 

Phase 2 inszeniert Echtzeitgefechte auf Schlachtfel¬ 
dern desZweiten Weltkriegs. Grafik, Kl, Steuerung, 
Spielprinzip blieben fast unverändert Neu sind 
Underdover-Missionen bei Dunkelheit _ 

ES 


Ausgabe: 09/05 I CDV I ca. €30,- 


Codename: Panzers 

■ ■ Call of Duty als spannendes Taktik-Spiel: unglaublich 
5' detaillierte Grafik, hollywoodreife Effekte. Wem Blitz¬ 
krieg, Commandos oderSudden Strikezu fitzelig und 
zu langatmigsind, dermusssich Panzers kaufen 
— Ausgabe: 07/04 I CDV I ca. €15,- [•>] 

Soldiers: Heroes ofWWII 

jj Nerven wie Drahtseile brauchen Sie als Soldiers- 
! Spieler: Trotz des hohen Schwierigkeitsgrades fesselt 
I derCommandos/Panzers-Mixmitenormen Details 
5&U1IER5 und taktisch anspruchsvollen Missionen. 

+ - Ausgabe: 09/04 I Codemasters I ca. €15,- L»l*1 





Full Spectrum Warrior 

Siehtaus wie ein Ego-Shooter, istin Wirklichkeit aber 
ein waschechtes, extrem realistisches Taktikspiel. 
Einziger Nachteil ist der hohe Schwierigkeitsgrad 
‘ -Speicherpunkte bei einem Taktikspiel nerven! 

I ^ Ausgabe: 11/04 I THQ I ca. €10,- L!ÄJ 




ACTION 

TAKTIK-SHOOTER 


vorgestellt von Lukasz Ciszewski 


Half-Life 2 

Half-Life 2 deklassiert die Konkurrenz in allen Bereichen 
und hat sich zu Recht den Titel „Bester Ego-Shooteraller 
Zeiten“ gesichert. Gordon Freema ns neues Abenteuer 
garantiert rund 20 Stunden Hochspannung. 

Ausgabe: 12/04 I Vivendi Universal I ca. €35,- 


Far Cry (dt.) 

Die Idylle trügt: In Far Cry (dt) haben Sie kaum Zeit, um die 
traumhaft schöne Inselweltzu genießen. Überall wimmelt 
es von intelligenten Söldnern und Monstern. Ein erstklassi- 
1 ger Ego-Shooter mitviel spielerischer Freiheit 

- Ausgabe: 05/04 I Ubisoft I ca. €15,- \r/A 


Call of Duty 2 

Dichte Atmosphäre, bombastische Optik - ganz 
klarder beste Shootervor der Kulisse desZweiten 
Weltkriegs. Mit acht bis zehn Stunden Spielzeit ein 
kurzes, aber intensives Ballervergnügen. 

Ausgabe:01/06 I Activision I ca.€50,- Kl 

Quake 4 (dt.) 

Als Matthew Kane bekämpfen Sie das hinterhältige 
VolkderStroggs. Die spannende Hintergrundgeschich¬ 
te sorgt für ein tolles Einzelspielererlebnis, doch auch im 
Mehrspieler-Modus geht mächtig die Post ab. 

Ausgabe: 12/05 I Activision I ca. €50,- f»I»J 

F.E.A.R. 

Schon fast ein Taktik-Shooter: Die Gegnerin F.EA.R. ver¬ 
halten sich so intelligent, dass man behutsam vorgehen 
muss - dieZeitlupe hilft Weil die Spielzeit kurz ist und 
die Abwechslungfehlt, reicht es nichtfür die 90. 

Ausgabe: 11/05 I Vivendi Universal I ca. €43,- 




H 

Star Wars: Republic Commando 

Taktik-Shooter müssen nichtzwangsläufig kompli¬ 
ziert sein: Republic Commando wartet mit einer 
intuitiven Steuerung und sehrguterTeam-KI auf. 

Dafür bleibt die AbwechslungaufderStrecke. 


Ausgabe: 04/05 1 Activision 1 ca. €24,- 


ACTION 

MULTIPLAYER-SHOOTER 


vorgestellt von Harald Frankel 


LT 


Thief 3 

Wenn Sie zur Abwechslung mal nichtals Hightech- 
Agent sondern als mittelalterlicher Dieb durch dunkle 
Gewölbe schleichen möchten, dann ist Thief 3 genau 
das richtige Stealth-AbenteuerfürSie. _ 

Ausgabe: 07/04 I Eidos I ca. €13,- [•!•] 

Splinter Cell: Chaos Theory 

Sam Fishers dritterSchleicheinsatz ist zwar nicht 
fürchterlich innovativ, macht dank der abwechslungs¬ 
reichen Levels, der humorvollen Dialoge und der 
fortschrittlichen Grafik abergewohnt viel Spaß. 

Ausgabe: 05/05 I Ubisoft I ca. €30,- [•1«J 

SWAT4 

Sagen Sie dem Verbrechen den Kampfan! In SWAT 
4 befreien Sie mit Ihrerfünfköpfigen Polizeieinheit 
Geiseln und verhaften Bankräuber. Kl und Steuerung 
sind allererste Sahne, leider gibt es keine Story. 

Ausgabe: 05/04 I Vivendi I ca. €30,- 


vorgestellt von Ansgar Steidle 




Brothers in Arms: Earned in Blood 

Der Nachfolgerzu Road to Hill 30 bietet nicht viel 
Neues, jedoch ist die Kl einen Tick besser und die Grafik 
schöner. Die gelungene Atmosphäre lohntfür Anhänger 
des Genres dennoch einen Kauf. 

Ausgabe: 12/05 I Ubisoft I ca. €40,- [«JJ 


Battlef ield 2 

Battlefield 2 bietet packende Online-Gefechte 
auf modernen Schlachtfeldern und fördert dank 
Commander-Funktion und Squad-Einteilungteamori- 
entiertes Handeln. Ein würdigerGenre-König. 

Ausgabe:08/05 I ElectronicArts I ca.€39.- Kl 

Unreal Tournament 2004 (dt.) 

Mehr ais ein Nachfolger: Neu in dem rasend schnellen 
Multiplayer-Shooteristzum Beispiel derOnslaught- 
Modus, in dessen weitläufigen Außenlevels man die 
ebenfalls neuen Fahrzeuge ausfahren kann. 

| Ausgabe: 05/04 I Atari I ca. €15,- 

Battlefield Vietnam 

Toppt selbst den exquisiten Vorgänger Battlefield 1942: 
In Vietnam erwarten Sie sinnvolle Detailverbesserun¬ 
gen, gepaart mitaufpolierterGrafik. MagischerMoment: 
der Hubschrauberanflug inklusive Walkürenritt. 

Ausgabe: 05/04 I Electronics Arts I ca. € 20.- [•.*] 

Joint Operations 

Im Gegensatz zurKonkurrenztummeln sich bis zu 
150 Spielerauf den gigantischen Karten. Der ein¬ 
steigerfreundliche Multiplayer-Shooter ist daher 
die beste Wahl für wirklich opulente Schlachten. 

Ausgabe: 08/04 I ElectronicArts I ca. €20.- L»W 

Counter-Strike: Condition Zero 

Der Singleplayer-Modus ist bestenfalls eine nette Zu¬ 
gabe. Ein Grafik-Update und die verbesserte Kl machen 
diese Version dennoch zur besten Wahl. Das Beste: 

Der Multiplayer-Part ist abwärtskompatibel. 

Ausgabe: 05/04 I Vivendi Universal I ca. €15,- 1*3 
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PC GAMES 03/06 


I NEUZUGANG 


DER PC-GAMES-EINKAUFSFÜHRER I TEST 


ACTION 

ACTION-ADVENTURES 




vorgestellt von Ahmet Iscitürk 


Grand Theft Auto: San Andreas 

Atmosphärisch eine Wucht Drei riesige Städte, die 
Vorbildern wie Los Angeles nachempfunden wurden, 
darin Charaktere, wie man sie sonst nur in Filmen 
vorfindet Das schlägt sogar das geniale Vice City*^. 


Ausgabe: 08/05 1 Take 2 1 ca. €40,- tM 



Grand Theft Auto: Vice City 

^ Diesmal verschlägt es Tommy Vercetti nach Vice 
City im warmen Florida, wo er mit Mafia, Gangs und 
„ Polizei aneinander gerät Noch durchgestylter und 

^ abwechslungsreicher als GTA 3! 


Ausgabe: 07/03 I Take 2 I ca. €28,- 



ACTION 

SCI-FI-ACTION 







Wr. pv,v MaxPayne2 

rwi Erfüllt alle Erwartungen: nicht mehrganz so revolutio- 

närwieTeil 1, aberin allen Details überlegen. Dank 
Ag der herausragenden Präsentation und vielschichtiger 
JUCT Charaktere fesselt der Nachfolger sogar noch mehr, 

+ ■ Ausgabe: 12/03 I Take 2 I ca. €25,- fcä 


Psychonauts 

Das neueste Werk von Grim Fandango-SchöpferTim 
Schäfer begeistert durch ironische Dialoge und grandios 
herausgearbeitete Charaktere. Abgedrehte Story, in der 
Sie als Gedankenkrieger in Gehirnen kämpfen. _ 

Ausgabe: 03/06 I THQ I ca. €40,- 


Prince of Persia: The Two Thrones 

Die Zeitzurückdrehen, an Wänden hochspringen, 
Gegner erstechen: Für Prince of Persia-Fans gibt 
es nichts Schöneres. DerdritteTeil ausdem Hause 
^ j Ubisoft liefert Ihnen sogargleichzwei Prinzen. 

Ausgabe: 02/06 I Ubisoft I ca. €45,- L*2*J 





ACTION 

MILITÄR-SIMULATIONEN 


vorgestellt von Joachim Hesse 

Freelancer 

-ij. | Action ohne Ende und eine spannende Story hat 
* * ^ A*. Freelancerzu bieten.WermitderMausdieGalaxis 

' * ® retten möchte, der sollte beim inoffiziellen Privateer- 


^SS^ST Eurofighter Typhoon 

- ^ i Glaubwürdige Physik, realistisch nachgebildete Waffen- 


I Nachfolger unbedingtzugreifen. 

■ Ausgabe: 04/03 I Microsoft I ca. €15,- 


Aquanox 2: Revelation 

Spannendere Missionen, mehr Story, mehrSpielfrei- 
heit- das sind die Vorzüge von Revelation gegenüber 
seinem Vorgänger. Alle Unterwasser-Shooter-Fans 
greifen zu. 

Ausgabe: 01/03 I Jowood I ca. €5,- 

Mechwarrior 4: Vengeance 

Teil 4 der Mechwarrior-Serie ist die Referenz im 
Mech-Genre. Erstens, weil es keine Konkurrenz gibt, 
und zweitens, weil der Mix aus Taktik und Action 
extrem viel Spaß macht. _ 

Ausgabe: 01/01 I Microsoft I ca. €7,- L*-1 

Yager 

Als Söldner durchleben Sie eine spannende Story um 
Korruption und Verratzu Ende des 21. Jahrhunderts. 
Trotz Schwächen bei derSteuerung istYager aufgrund 
toller Missionen und Optik empfehlenswert. 

Ausgabe: 11/03 I THQ I ca. €4,- L*-l 

Aquanox 

Der Vorgänger bietet von allem, was der Nachfolger 
hat, ein bisschen weniger. Das Spiel istgrafisch und 
spielerisch aber noch immerauf der Höhe derzeit 
-und für lau erhältlich. _ 

Ausgabe: 03/02 I Jowood I ca. €2,- [•!•] 





ABENTEUER 

ADVENTURES 


vorgestellt von Benjamin Bezold 


vorgestellt von Thomas Weiß 


technik und (fast) reale Einsätze machen Eurofighter 
zurVorzeigesimulation. Die spannende Hintergrund- 
_ ,. ’ 7HV story macht es obendrein zu einem guten Spiel. 

f»l*J | Ausgabe:02/02 I DeepSilver I ca.€5,- f*l*J 

i Comanche4 

Nur mit zwei zugedrückten Augen gehtComanche4 
als Simulation durch, dennoch wird das Gefühl vermit¬ 
telt, einen hochgerüsteten Hubschrauberzu steuern 
- und das auf spannende, actiongeladene Weise 


Ankh 

Wie Phoenix aus der Asche: Ankh setzt mit professi¬ 
onellen Dialogen und einnehmendem Charme dem 
schwächelnden Genre die Krone auf. Leider etwas 
simpel und zu kurz geraten. _ 

Ausgabe: 12/05 I Bhv I ca. €38,- 



m 


a Ausgabe: 01/02 I ElectronicArts I ca. €10, 

B-17 Flying Fortress 2 

Im Zweiten Weltkrieg wurde eine ganze Crew benötigt, 
um eine Bombe abzuwerfen. In B-17 übernimmt 
derSpielergleichzeitigalle Aufgaben dieser Piloten, 
Schützen, NawjjptMtn und Mediziner. 

Ausgabe: 01/01 I Atari I ca. €15,- 

Panzer Elite Special Edition 

Neue Missionen und etliche Editoren ergeben 
zusammen mit dem Originalprogramm die Special 
Edition der Panzersimulation. Trotz des hohen Alters 
noch immer spannend und anspruchsvoll. 

Ausgabe: 11/01 I DeepSilver I ca.€10,- Ei] 

IL-2 Sturmovik 

Ein nahezu perfektes Flugmodell und detailverliebte 
Grafiken lassen die Herzen von Simulationsfans 
höherschlagen. Inhaltlich setzt IL-2 leiderauch auf 
realistische und damit zu langweilige Missionen. 

Ausgabe: 01/02 I Ubisoft I ca. €10,- |fj 


11 

TheWesterner 

Westerner ist das erste Adventure, das moderne 
3D-Grafik mit klassischer Point&Click-Steuerung 
verbindet. Köstlicher Humor und knifflige Rätsel 
komplettieren das klasse Spiel. 


Ausgabe: 04/04 1 CrimsonCow/dtplca.€20,-L 


,S3 



Runaway 

Das Point&CIick-Adventure mit dem Mix aus gezeich¬ 
neten Hintergründen und 3D-Charakteren begeistert 
mit seiner Roadmovie-Story um Mafiosi und Artefakte 
seit 11/2002 endlich auch deutsche Spieler. 

Ausgabe: 01/03 I Dtp I ca. €10,- [«>1 

The Moment ofSilence 

Die exzellente Hintergrundgeschichte und die groß¬ 
artigen Synchronsprecher katapultieren The Moment 
ofSilence in die Liste der besten fünf Adventu res. 
GrößterSchwachpunkt: die hakelige Steuerung. 

Ausgabe: 11/04 I Dtp I ca. €20,- feil 

~ Black Mirror: Der dunkle Spiegel der Seele 

Klassisches Point&Click-Adventure für Freunde 
wohligerGruselschauen Begleiten Sie Samuel Gordon 
durch das Schloss Black Mirror und lüften Sie das 
GeheimnisseinerVorfahren. _ 

_ Ausgabe: 05/04 I Dtp I ca. €20,- feil 


ABENTEUER 

ROLLENSPIELE 







ABENTEUER 

ACTION-ROLLENSPIELE 


vorgestellt von Felix Schütz 


Li 


Knights of the Old Republic 

Unsere neue Rollenspielreferenz machtfast 
alles richtig, einzig die Kämpfe unterfordern Profis. 
Überzeugend ist dagegen der riesige Spielumfang mit 
zahllosen Haupt- und Nebenquests. 

Ausgabe: 01/04 I Activision I ca. €30,- \rM 


Gothic 2 Special Edition 

Eine stark bevölkerte Welt, furchteinflößende Drachen 
und eine dichte Storyline sind die Bühne für ein 
waschechtes Fantasy-Abenteuer, das dem Spieler 
^■Knl keine Gelegenheitfür eine Verschnaufpause läs 

Ausgabe: 01/03 I Jowood I Ca. €28,- 


Morrowind 

Unzählige Quests, eine gigantische Spielwelt, totale 
Handlungsfreiheit - für erfahrene Rollenspieler ein 
Paradies, für Einsteiger ein Labyrinth. Das Add-on 
Tribunal verbessertdie Journal-Funktion. 

Ausgabe: 07/02 I Ubisoft I ca. €15,- Kl 

I Knights of the Old Republic 2 

I DerGrafiksiehtmanan, dasssieschondreiJahreauf 
I dem Buckel hat, und auch die Kl hat ihre Macken. Doch 
I all diese Mängel verblassen im Angesicht derfantasti- 
I sehen Story und der unglaublichen Quest-Vielfalt .^^ 

1 Ausgabe: 04/05 I Activision I ca. €30,- rJJ 






Vampire: The Masquerade - Bloodlines 

Bloodlines beginnt schwach: Das Tutorial hat dieselbe 
Wirkung wie eine Schlaftablette. Doch dann geht es 
los, wie es Rollenspieler lieben: Die Quests verzweigen 
sich, der schwarze Humor istallgegenwärtig 

Ausgabe: 02/05 I Activision I ca. €25,- [•■>.•] 



ABENTEUER 

ONLINE-ROLLENSPIELE 


vorgestellt von Thomas Weiß 




Dungeon Siege 2 

Im Mehrspieler-Modus führt Diablo 2 das Genre an, 
doch für Solisten ist Dungeon Siege 2 erste Wahl: Die 
riesige Welt begeistert, die Gegenstände wecken die 
Sammelwut, die Charakter-Entwicklung motiviert. 


Ausgabe: 10/05 I Microsoft I ca.€ 

Sacred 

Action ä la Diablo: Mit Magier und Barbar vermöbeln 
Sie in Sacred allerlei Gesindel. Trotz kurzweiliger Kämpfe 
erreicht es den Klassiker nicht ganz - dafür ist unter 
anderem die Bewegungsfreiheitzu eingeschränkt . rT _ | 

Ausgabe: 03/04 I Take 2 I ca. €31,- 

Diablo 2 

Die zweidimensionale Grafik des Rollenspiel- 
Klassikers ist mittlerweile zwar veraltet, dafürtrumpft 
Diablo 2 abermitausgefeilterCharakter-Entwicklung, 
einfacher Bedienung und düsterer Story auf. 

Ausgabe: 08/00 I Vivendi I ca. €10,- Es2 

I Dungeon Siege 

Das Action-Rollenspiel Dungeon Siege zeichnet 
sich durch brillante 3D-Grafik und tolle Atmosphäre 
aus. Aufgrund der einfachen Steuerung vor allem für 






Ausgabe: 06/02 I Microsoft I ca. €10,- 

Fable: The Lost Chapters 

Sie starten Ihre Heldenlaufbahn als kleiner Junge 
- und gehen als alter Mann in Rente. Das ist innovativ. 
Doch die Kämpfe sind zu einfach und die Spielzeit ist 
zu kurz - es fehlt die wahre Herausforderung. 

Ausgabe: 11/05 I Microsoft I ca. €38,- Efl 





SPORT 

SPORT-SIMULATIONEN 


vorgestellt von Felix Schütz 


Jä 


World of Warcraft 

Blizzards erstes Online-Rollenspiel rutscht sogleich an die 
Spitze des Genres: Mit welcher Liebe zum Detail hier eine 
Fantasy-Welt geschaffen wurde, die von Anfang bis Ende 
mitQuestsverknüpftist, suchtseinesgleichen. 

Ausgabe: 02/05 I Vivendi I ca. €38,- 

Guild Wars 

GuildWars ist eines derseltsamsten und gleichzeitig 
besten Online-RPGs: Mit Ihrem Rollenspiel-Charakter 
lösen Sie Story-Missionen, um Skills für PvP-Kämpfe 
freizuschalten. Ein einzigartiges Konzept! r ^ ^ 

Ausgabe: 07/05 I Rashpoint I ca. €35,- fcj] 


o r Dark Ageof Camelot 

Dank der überschaubaren Welt ist Dark Age of 
itjl Camelot ideal für Anfänger, die Online-Rollenspiel-Luft 

schnuppern wollen. Tipp: unbedingtzusammen mit 
tST ' den beiden hervorragenden Add-ons kaufen! 

Ausgabe: 01/02 I Wanadoo I ca. €30,- L»j] 


Everquest 2 

Der Nachfolgerzum wichtigsten Online-Rollenspiel 
der Welt fußt auf dem Grundgerüstvon Teil 1, ist aber 
deutlich einsteigerfreundlicher und grafisch weitaus 
aulwendiger. Die Profi-Alternative zu WoW. 

Ausgabe: 02/05 I Ubisoft I ca. €15,- L*ä 


Everquest 

Der Klassiker unter den Rollenspielen protzt mit einer 


vorgestellt von Ralph Wollner 


riesigen Spielwelt. Knifflige Charakterentwicklung und 
hoherSchwierigkeitsgrad machen Everquest alles 
andere als einsteigerfreundlich. _ 

Ausgabe: 04/02 I Ubisoft I ca. €5,- t«I*J 


Tiger Woods PGA Tour 06 

Das neue Tiger Woods entführt Sie ins 19. Jahrhun¬ 
dert, wo Sie sich mit den Legenden des Golfsports 
messen. Erstmals dürfen Sie mit dem Gamepad 
' abschlagen. Ein MussfürGolf-Anhänger. 

Ausgabe: 11/05 I ElectronicArts I ca. €41,- f«fi 

Tiger Woods PGA Tour 2005 

Tiger Woods PGA Tour2005 ist alles andere als ein 
müder Aufguss des Vorgängers. Dank des Editors Game 
l Face 2 können Sie Ihr eigenes Abbild ins Spiel importie- 
I ren; neue Spielmodi runden das Ganze ab. 

h Ausgabe: 11/04 I ElectronicArts I ca. €20 

Virtua Tennis 

Nurzwei Knöpfe und die Richtungstasten sind nutzbar 
- das mutet unterbelegt an. Das rasante, actionorien- 
tierte Virtua Tenniszeigt allerdings, dass auch ohne 
verknotete Fingerjede Menge Spielspaß möglich ist 

Ausgabe: 05/02 I Empire Interactive I ca. € 15. 1« j*J 

Links LS 2003 

Die Grafiken sind fotorealistisch, aber leider auch 
leblos. Die Ballphysik istjedoch unübertroffen, die 
Real-Time-Swing-Steuerung überzeugt und etliche 
Hilfen erleichtern Neulingen die ersten Schritte. 

Ausgabe: 12/02 I Microsoft I ca. €10,- feU 


Top Spin 

Wer nicht mit einem der 16 Profis aufschlägt, spielt in 
der motivierenden Kampagne seinen Charakteran 
die Weltspitze. Steuerung, Ballphysik und Grafik sind 
gelungen. Nurdie Atmosphäre schwächen 

Ausgabe: 12/04 I Atari I ca. €10,- 





SPORT 

EUSSBALLSPIELE 


LT 





SPORT 

AMERICAN SPORTS 


vorgestellt von Christian Sauerteig 


Pro Evolution Soccer 5 

Der aktuelle Platzhirsch im Fußballgenre: 

Authentische Animationen, realistischere Schiris und 
Spielzüge, herausragende Kl. Besser können Sie 
nirgendwo anders virtuell Fußball spielen. 

Ausgabe: 12/05 I Konami I ca. €40,- felfJ 


& 


Pro Evolution Soccer 4 

Teil 4 der Fußballreihe baut vor allem den Mehrspieler- 
Modus aus: Endlich sind spannende Matches im 
Netzwerk und im Internet möglich. Dazu kommen 
kleine, aberfeine Neuerungen im Spieldesign. 

Ausgabe: 01/05 I Konami I ca. €30,- fcj] 


Pro Evolution Soccer 3 

r Absolut authentische Ballphysik, präzise Steuerung 
und äußerst geschickt agierende Gegner machen Pro 
Evolution Soccer3 zur Nummer3 des Fußballs. Auch 
Profis werden hier ihren Spaß haben. 

Ausgabe: 12/03 I Konami I ca. €10,- L212J 

] FIFA 06 

■ Das neue HFA 06 besticht in erster Unie durch seinen 

| motivierenden Manager-Modus und die Originallizenzen. 
| Das Gameplay ist hingegen zu schnell ausgefallen. 

1 Somitreichtes nurfüreinen guten dritten Platz. 

| Ausgabe: 10/05 I ElectronicArts I ca. €45.- L»jl 

FIFA Football 2005 

Miteiner leichtmodifizierten Steuerung, Unmengenan 

■ Originaldaten sowie der bekanntermaßen guten Grafik 
verwöhnt RFAzwarjedes Fußballerherz, kann jedoch 

^ nichtanProEvolutionSoccer4vorbeiziehen. ^ 

Ausgabe: 11/04 I ElectronicArts I ca. €20.- I«jl 




SPORT 

MOTORSPORT 


vorgestellt von Ralph Wollner 




NBA Live 06 

Der bisher beste Teil der Basketball-Simulation be¬ 
geistert mit einer noch detaillierteren Optik und den 
neuen Superstar-Moves. Die künstliche Intelligenz 
der Mit- und Gegenspieler ist überragend. 

Ausgabe: 11/05 I ElectronicArts I ca. €45,- KJ 

NBA Live 2005 

Neben gewohnt guter Grafikerwarten Sie in NBA 
Uve 2005 variantenreichere Dribblings, Dunks und 
Alley-Oops. Außerdem überzeugt der neue „All Star 
Weekend“-Modus mitSlam-Dunk-Wettbewerb. 

Ausgabe: 12/04 I ElectronicArts I ca. € 40.- f•>] 

NHL 06 

Die kompl izierte Steuern ng des Vorgängers wurde 
durch eine sehrviel intuitivere ersetzt und geht erfreu¬ 
lich leicht von der Hand. Die neuen Superstar-Tricks 
sind so genial wie die Kl der Kufencracks. 

Ausgabe: 11/05 I ElectronicArts I ca. €40,- f*fl 


“ • Madden NFL 2006 

SovielSpaßwiediesesJahrmachte EASports 
; Lederei-Jagd schon lange nicht mehr. Neben der 
(H 1 ’ 7 famosen Grafik verzückt die überarbeitete Steue- 

hjidoeip m rung.Achtung:sehreinsteigerunfreundlich. 

’ ■ Ausgabe: 10/05 I ElectronicArts I ca. € 42,- [»N 


NHL 2004 

Bis zu 20 Spielzeiten sind am Stück möglich. Auch 
auf dem Eisfühltsich NHL2004 besser an: Wie in der 
NH L-Realität werden jetzt der Körpereinsatz und ein 



| Ausgabe: 12/03 I ElectronicArts I 


ia.€10.-fifl 



SPORT 

FUNSPORTS & RENNSPIEL 


vorgestellt von Christian Sauerteig 




DTMRace Driver 2 

\ _ji Kein anderes Rennspiel kann es mitdieserVielfalt 
— aufnehmen: Spielmodi, Fahrzeuge, Strecken - in allen 
Punkten liegt die Simulation vorn. Die aufgebohrte 
Gegner-Kl erlaubt glaubwürdigere Rennen. 

Ausgabe: 06/03 I Codemasters I ca. €30,- rl^J 

GT Legends 

DerGTR-Nachfolgerwidmetsich den Motorsportklas¬ 
sikern der60er- und 70er-Jahre. Die hervorragende 
Fahrphysik sorgtfür ein authentisches Rennerlebnis, 
derKarrieremodusfürLangeitmotivation. 

Ausgabe: 11/05 I lOtacle I ca. €45,- L*>J 


vorgestellt von Ralph Wollner 




Colin McRae Rally 2005 

Rpf v Dank neuem Karriere-Modus, detaillierten Scha- 
w ~— densmodellen und astreiner Fahrphysik schlittert der 

| fünfte Teil der Rallye-Serie ganz lockerauf Platz 2 der 
Motorsport-Charts. _ 

Ausgabe: 11/04 I Codemasters I ca. €28,- [*£J 


Colin McRae Rally 04 

Warum nichtgleich so? Colin 04 hat alles, was Teil 3 
fehlte. So sind jetzt deutlich mehr Meisterschaften und 
Einzelrennvarianten, eine größere Zahl von Autos und 
endlich wieder ein LAN- und Online-Part enthalter 

Ausgabe: 04/04 I Codemasters I ca. €15,- [•!• 

DTM Race Driver 

Die erste Motorsport-Simulation mit echter Hinter¬ 
grundgeschichte kann auch mittechnischen Finessen 
begeistern. Die zahllosen Autos und Strecken laden 
zum realitätsgetreuen Fahrspaß ein. _ 

Ausgabe: 04/03 I Codemasters I ca. €10,- L»W 


Need for Speed Most Wanted 

Die stilvolle Grafik und die herausfordernde Karriere 
mit knapp 40 Spielstunden machen Most Wanted 
zur absoluten Kaufempfehlung und zum neuen 
Spitzenreiter im Raser-Genre. _ 

Ausgabe: 01/06 I ElectronicArts I ca. €45.- kJ] 

Need for Speed Underground 2 

DerzweiteTeil des rasanten Action-Rennspiels 
überholt den Vorgängerin Sachen Spielspaß: Noch 
mehrTuning-Optionen, eine frei befahrbare Stadt und 
abwechslungsreiche Rennmodi begeistern. 

Ausgabe: 01/05 I ElectronicArts I ca. € 45.- f*kJ 


Tony Hawk's Underground 2 

Highlightdes neuesten Tony Hawk-Titels istderStory- 
4 Modus. Das Spielprinzip bleibtgenial: Je gewagter Ihre 
7 Stunts, desto mehrPunkte gibtes. Besonderes Lob 
verdient derspitzenmäßige Soundtrack. __ 

Ausgabe: 12/04 I Activision I ca. €25,- 

Tony Hawk's Pro Skater 4 

* Neversoft hat mit einem kräftig überarbeiteten Karri¬ 
ere-Modus frischen Wind in seine Pro Skater-Reihe 
gebracht. Dank größerer Levels und abwechslungsrei¬ 
cherer Missionen ist Tony Hawk 4 extrem spaßig. 

Ausgabe: 11/03 I AS Heidelberg I ca. €20 - [•-! 

Juiced 

Der Karriere-Modus von Juiced fesselt dank spannender 
Wetten und dem Kampf um überlebenswichtige Respekt- 
Punkte an den Monitor. Nicht ganz so perfekt sind 
allerdings Grafikund Streckendesign geraten. 

Ausgabe: 07/05 I THQ I ca. €40,- 
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j^Domienten^für£P C Games werben 
fp^^ame als Prämie abgreifen. 



Herr der Ringe: Schlacht 
um Mittelerde II 

Angesiedelt in den Ring¬ 
kriegen des dritten Zeit¬ 
alters, dreht sich die 
Hintergrundgeschichte 
thematisch um Saurons 
Schlachtzug im Norden 
Mittelerdes gegen eine 
Allianz aus Zwergen und 
Elben. Der Spieler kan 
beide Seiten in zwei un¬ 
terschiedlichen Kampag¬ 
nen erleben und dabei in 
bislang nie zuvor gesehe¬ 
nen Ort von Mittelerdes 
führen. Freuen Sie sich 
auf einen Echtzeitstrate- 
gie-Hit der Extra-Klasse! 
Erscheint: 02.03.2006 
Prämiennummer: 002800 
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The Eider Scrolls IV: 
Oblivion 

Nicht nur Rollenspielfans 
werden angesichts dieser 
prächtigen Fantasy-Welt 
schwach. Nach dem Mil- 
lionen-Seller The Eider 
Scrolls: Morrowind ver¬ 
spricht auch der Nach¬ 
folger wieder schlaflose 
Nächte. Dank der noch 
größeren Spielewelt, ei¬ 
ner fesselnden neuen Ge¬ 
schichte und der atembe¬ 
raubenden Grafik dürfte 
The Eider Scrolls IV: 
Oblivion zum PC-Gro- 
ßereignis des Jahres 2006 
werden. 

Erscheint: 28.04.2006 

Prämiennummer: 002869 


PRAMIENWERBUNG I JAHRESABO 



Battlefield 2 


Battlefield 2 ist zweifellos erste 
Wahl für alle Fans gnadenloser 
Schlachten und taktischer Multi¬ 
player-Duelle. Ein Spiel, das alles 
richtig macht - zugreifen! 
Prämiennummer: 002705 



X 3: Reunion 

Kein anderes Weltraumspiel bie¬ 
tet ein solches Grafikfeuerwerk. 
Der Nachfolger von X2: Die Be¬ 
drohung hat das Zeug zum abso¬ 
luten Dauerbrenner. 
Prämiennummer: 002799 



Need for Speed Most Wanted 

Der Geruch von verbranntem 
Gummi und die Spannung ille¬ 
galer Straßenrennen liegen in der 
Luft. Machen Sie mit beim Schau¬ 
lauf der PS-Boliden! 
Prämiennummer: 002745 



2x World of Warcraft Game Cards 

Mit jeder Prepaid Game Card kön¬ 
nen Sie 60 Tage lang World of War¬ 
craft spielen, mit beiden zusam¬ 
men ermöglicht Ihnen PC Games 
120 Tage ungetrübte Spielfreude. 
Prämiennummer: 002729 



Der Pate 

Schutzgelder eintreiben, Verfol¬ 
gungsjagden mit der Polizei und 
wilde Schießereien - werden Sie 
Teil der Corleone-Familie. 
Erscheint: 02.02.2006 
Prämiennummer: 002835 



F.E.A.R. 


Alarm im Raumfahrtkomplex: 
Terroristen haben das Gebäude 
gekapert. Was jetzt folgt, ist purer 
Nervenkitzel. Ausweiskopie des 
Prämienempfängers notwendig*. 
Prämiennummer: 002744 



Age of Empires 3 

Dank atemberaubender 3D-Gra- 
fik und realistischen physika¬ 
lischen Effekten ein absoluter 
Leckerbissen für alle Bildschirm¬ 
strategen und Fans der Serie. 
Prämiennummer: 002779 



S.T.A.L.K.E.R. 


Endzeitstimmung! Top-Grafik 
und ein einzigartiges Lebenssi¬ 
mulationssystem garantieren ein 
außergewöhnliches Ego-Shooter- 
Erlebnis! Erscheint: 2006 
Prämiennummer: 002633 


Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: Computec Media AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20,80452 München, Telefon: +49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111. 
Für Österreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif, Fax: +43 (0) 6246 8825277 




Einfach und bequem 
online abonnieren: 


abo.pcqames.de 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli¬ 
cher Abo-Angebote von 
PC Games und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 


C3 Ja, ich möchte das PC-Games-Abo mit DVD. 

(€ 57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 69,60/12 Ausg.; Österreich € 64,80/12 Ausg.) 

ö Ja, ich möchte das PC-Games-Ab-18-Abo mit DVD. 

WICHTIG: Abo kann nur eingerichtet werden, wenn Sie Ihre Ausweiskopie mitschicken! 

(€ 57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 69,60/12 Ausg.; Österreich € 64,80/12 Ausg.) 

ö Ja, ich möchte das PC-Games-Abo mit CD-ROM. 

(€ 57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 69,60/12 Ausg.; Österreich € 64,80/12 Ausg.) 

ö Ja, ich möchte das PC-Games-PLUS-Abo (2 CD-ROMs u. DVD) plus Voll¬ 
version. (€ 104,40/12 Ausg. (=€ 8,70/Ausg.); Ausland € 117,60/12 Ausg.; Österreich € 116,40/12 Ausg.) 

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 



Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 

Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich zwei Ausgaben kostenlos! 

□ Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 2 bis 3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Konto-Nr. 



O 

OO 

CT 

Q_ 

CD 

o_ 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Kontoinhaber: 


Die Prämie geht an folgende Adresse: 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 



PLZ, Wohnort 


ö Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in Deutschland 6 bis 8 Wochen) 

Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der PC Games bzw. PC Games PLUS! 
Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein und dieselbe Person 
sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und verlängert sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, 
wenn nicht spätestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraumes gekündigt wird. Die Prämie geht 
erst nach Bezahlung der Rechnungzu. Das Abo-Angebot gilt nur für PC Games CD, PC Games DVD, 
PCGames PLUS. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei 
Wochen nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. Ich bin damit einverstanden, dass Sie 
mich per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Datum Unterschrift des neuen Abonnenten 

(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 






































































PRAXIS I TIPPS & TRICKS 



PC GAMES HILFT 


TIPPS & TRICKS-INDEX 
VERGANGENER AUSGABEN 


Hier finden Sie eine Auflistung aller Tipps-Arti¬ 
kel der vergangenen Ausgaben. 


TITEL 

AUSGABE 

Act of War: Direct Action 

5/05 

Battlefield 2 

8/05,10/05 

Black & White 2 

11/05,12/05 

Brothers in Arms 

6/05 

Call of Duty2 

01/06 

Civilization 3 

10/05 

Civilization 4 

02/06 

Codename: Panzers - Phase 2 

9/05 

Die Sims 2: Wilde Campus-Jahre 6/05 

Dungeon Siege 2 

10/05 

Earth 2160 

8/05,9/05 

Empire Earth 2 

6/05,7/05 

Fable: The LostChapters 

11/05 

Fußball Manager 06 

12/05,02/06 

GTASan Andreas 

8/05 bis 10/05 

Guild Wars 

8/05,10/05 

Need for Speed Most Wanted 

01/06,02/06 

Sacred: Underworld 

6/05 

Sims 2: Nightlife 

11/05 

Splinter Cell 3: Chaos Theory 

5/05 

Stronghold 2 

6/05,7/05 

The Movies 

01/06 

World of Warcraft 

3/05 bis 01/06 

X3: Reunion 

01/06 

PC GAMES HILFT 


Sie haben ein ganz spezielles Problem, das 
noch nicht im Tipps&Tricks-Teil von PC Games 
angesprochen wurde? Dann erhalten Sie 
kompetente Hilfe perTelefon: Unsere Hotline 
hilft Ihnen bei allen kniffligen Puzzles, fiesen 
Endgegnern und vertrackten Levels - und das 
fast rund um die Uhr: 

0190 / 824834 * 

Täglich von 8-24 Uhr 
* Der Anruf kostet pro Minute € 1,86. 


CIVILIZATION 4 

Optimaler Spielstart 


Egal welches Volk Sie spielen, mit der folgen¬ 
den Strategie für die Startphase legen Sie den 
Grundstein für ein erfolgreiches Imperium: 

1. Wählen Sie eine Zivilisation mit der Start¬ 
technologie Bergbau (zum Beispiel Römer, 
Russen et cetera). 

2. Gründen Sie Ihre Stadt in einem Gebiet mit 
möglichst vielen Wäldern. 

3. Erforschen Sie bei Spielbeginn sofort die 
Bronzeverarbeitung. 

4. Produzieren Sie zunächst Krieger oder 
Späher. Sobald die Stadt Größe 2 erreicht hat, 
geben Sie einen Bautrupp in Auftrag. 

5. Ist die Forschung und Produktion des ers¬ 
ten Bautrupps abgeschlossen, holzen Sie so¬ 
fort die umliegenden Wälder ab. Pro Wald¬ 
stück gibt es bis zu 45 Produktionspunkte 
(Hammer-Symbole). 

6. Geben Sie noch einen Bautrupp in Auf¬ 
trag, um das Abholzen zu beschleunigen. 
Anschließend empfiehlt es sich, Technologien 
zu erforschen, die es den Bautrupps ermög¬ 
lichen, Stadtverbesserungen wie Bauernhöfe 
oder Straßen zu bauen. 

7. Bilden Sie Siedler aus, was mit Hilfe der 
abgeholzten Wälder wesentlich schneller 
klappt. 

8. Wiederholen Sie den Vorgang mit den 
nächsten Städten und Sie legen einen kome¬ 
tenhaften Spielstart hin. 


PSYCHONAUTS 

Cheats 


Starten Sie das Spiel. Halten Sie die linke 
Umschalttaste gedrückt, während Sie die an¬ 
gegebenen Tastenfolgen eintippen, natürlich 
ohne die Kommata. Achtung: Die Anschläge 
sollten zügig erfolgen, sonst passiert nichts. 


1 Tastenfolge 

Wirkung I 

Leertaste, Mausrad, Mausrad, 

E, F, linke Maustaste 

99.999 Pfeilspitzen 

X,X,F,E, Tabulator, F 

Alle Psi-Kräfte 


Tabulator, Mausrad, Tabulator, 

E, X, E_ Verbesserte Psi-Kräfte 

Tabulator, E, E, X, Leertaste, 

Mausrad 9.999 Lebenspunkte 

Mausrad, Leertaste, Tabulator, 

Tabulator, F, X 9.999 Munition 


PRINCE OF PERSIA: 
THE TWO THRONES 

Waffencheats 


Pausieren Sie das Spiel und drücken Sie un¬ 
tenstehenden Tastenfolgen, entweder mit der 
Tastatur oder per Joypad. Sie sollten allerdings 
keine Zweitwaffe in der Hand halten: 


1 Tastenfolge 

Wirkung i 


Kettensäge 


Babyspielhammer 


Telefon des Leidens 


Schwertfischwaffe 


Ein Easter Egg: Spielen Sie, bis Sie zu dem 
großen Platz gelangen (vor der ersten Streit¬ 
wagen-Sequenz, während Sie das zweite Mal 
den Dunklen Prinz steuern). In einer Ecke 
befindet sich ein Loch in der Decke, aus dem 
immer wieder Gegner kommen. Hängen Sie 
sich an die Platte in der Nähe, damit sich 
der Ausgang öffnet. Klettern Sie dann den 
Pfosten hoch, der dem Loch am nächsten ist. 
Eine weibliche Stimmte stellt Ihnen nun die 
Mannschaft vor. Alternatives Ende: Wenn 
Sie alle Lebens-Upgrades aufsammeln, dür¬ 
fen Sie am Ende statt gegen den Vizier gegen 
den Dunklen Prinz antreten. 


STALIN SUBWAY 

Unverwundbarkeit 


So richtig viele Cheats gibt es nicht für das 
Action-Spiel. Immerhin können wir Ihnen 
verraten, wie Sie sich per Cheat unverwund¬ 
bar machen: Sie drücken im Spiel die „ A// - 
Zirkumflex-Taste und geben „godmode 1" 
ein. Bestätigen Sie den Cheatcode mit der 
Eingabetaste. Nun sind Sie unverwundbar. 


Per E-Mail an dieTipps&Tricks- Redaktion 

hilfe@pcgames.de 

Per Eintrag im Tipps&Tricks-Forum auf 

www.pcgames.de 


TIPPS&TRICKS SERVICE 


Sie kommen einfach nicht weiter, verzweifeln am 
letzten Endgegner oder hängen frustriert an Ihrem Lieb¬ 
lingstitel fest? PC Games hat die Lösung: Per Download 
auf www.ocgames.de bieten wir Ihnen eine aktuelle 
Auswahl an Spielelösungen, Cheats und Kurztipps. 

Den Bereich Tipps finden Sie unter der Rubrik „Spiele“. 
Förden Download ist eine kostenlose Registrierung 
notwendig. Die Tipps liegen im PDF-Formatvor. 



PRINCE OF PERSIA: THE TWO THRONES 


CIVILIZATION 4 


DIE KRÖNUNG Bis Sie an die Spitze Ihrer Zivilisation gelangen 


DIE AXT IM WALD Die Gegner tragen oft mächtige Waffen 


ist es ein weiter Weg. Unsere Tipps helfen Ihnen weiter. Halten Sie einfach mit unseren Cheats dagegen. 
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MOD DES MONATS I PRAXIS I 



ALTE BEKANNTE Anfangs geben Sie sich noch mit Headcrabs, Zombies und Antiions zufrieden. Späterjagen Sie Rebellen, 


Mi 

ÜBERBRÜCKUNG Vorsicht, Brücken! Es 
lauern fiese Gegner und oft auch Falltüren. 


- ■ — 

— IDO J M 'UlT 43 

HINTERHALT Gleich zu Beginn attackieren 
mehrere Zombies hinterhältig IhrTeam. 


Mod des Monats 

Combine Destiny 



ttD aZB ^T TiTTiWr m itl^ Lliffi 


Im neuen Mod zu Half-Life 2 wechseln Einzelspieler die Seite. Als Combine-Sol¬ 
dat kämpfen Sie mehrere Stunden gegen Zombies, Headcrabs und Rebellen. 


M 


it Combine Destiny 

steht seit Dezember eine 
Half-Life 2-Modifikati- 
on bereit, die Sie die Geschichte 
von Valves Vorzeige-Shooter ein¬ 
mal aus einer anderen Perspekti¬ 
ve erleben lässt. Diesmal spielen 
Sie einen Combine-Soldaten, der 
Jagd auf die Rebellen macht. Al¬ 
lerdings sind Sie nicht direkt hin¬ 
ter Gordon Freeman her, sondern 
sollen die mysteriösen Vorgänge 
auf einem ehemaligen Rebel- 
lenstützpunkt untersuchen. Die 
Basis in Coonersville hatten die 
Combine den Rebellen mit ei¬ 
nem fiesen Anschlag entrissen. 
Um der Stadt Herr zu werden, 
wurden einige Kanister Head¬ 
crabs abgeworfen, die auf ihre 
Art und Weise kurzen Prozess 
mit den Rebellen machten. An¬ 
schließend wurden die Untoten 
durch einen Trupp Combine 
erledigt und der Ort schließlich 
zu einem Militärstützpunkt mit 
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einer Forschungsstation ausge¬ 
baut. Jetzt aber ist jeglicher Kon¬ 
takt zur neuen Basis abgerissen 
und Sie sollen wieder Licht ins 
Dunkel bringen. 

Überraschend anders 

Als Mitglied eines dreiköp¬ 
figen Teams der Supersoldaten 
setzt Sie das Landungsschiff auf 
einem Berg ab und Sie infiltrie¬ 
ren zunächst eine Höhle. Überall 
herrscht gespenstische Ruhe. Vor¬ 
sichtig schleichen Sie weiter und 
öffnen ein großes Tor. Dahinter 
- nichts als Dunkelheit und Stille. 
Sie schalten die Taschenlampe ein 
und tasten sich langsam vorwärts. 
Plötzlich springt etwas von der 
Decke und landet hinter Ihrem 
Rücken. Ihre computergesteuer¬ 
ten Kollegen eröffnen sofort das 
Feuer. Während Sie erschrocken 
herumwirbeln, bricht der Zombie 
stöhnend zusammen. Sekunden 
später stellt sich Ihre Entschei¬ 


dung, die Waffe nachzuladen, als 
sehr klug heraus. Denn prompt 
folgen zwei weitere Untote, die 
sich todesmutig vom Deckengang 
über Ihnen auf Sie stürzen - und 
bleihaltige Kost zu schmecken 
bekommen. Schließlich pirschen 
Sie weiter vor und tappen prompt 
in einen Hinterhalt. Das Tor hin¬ 
ter Ihnen schließt sich, Zombies 
stürmen auf Sie zu und zu allem 
Überfluss explodiert ein Spreng¬ 
satz unter der Brücke und reißt Sie 
samt Kameraden und Gegnern in 
die Tiefe ... Überraschungen wie 
diese hält Combine Destiny häu¬ 
fig für Sie bereit. Eine Besonder¬ 
heit des Mods ist, dass Sie nicht 
allein auf die Rebellenjagd gehen, 
sondern manchmal in einer Grup¬ 
pe mit Kl-gesteuerten Kameraden 
unterwegs sind, denen Sie sogar 
Befehle erteilen können. Aller¬ 
dings sind die Kollegen weder 
clever noch unsterblich und seg¬ 
nen deshalb schnell das Zeitliche. 


Besonders bitter ist das, wenn Sie 
wieder einmal mit leeren Maga¬ 
zinen vor drei Zombies stehen. 
Der Munitionsmangel schraubt 
den Schwierigkeitsgrad in den 14 
Levels teilweise an die Frustgren¬ 
ze. Unser Tipp: Nutzen Sie lieber 
explosive Fässer statt Schusswaf¬ 
fen, um Headcrabs, Zombies und 
Antiions um die Ecke zu bringen. 
Ab der Hälfte der ca. zwei- bis 
vierstündigen Spielzeit bekom¬ 
men Sie es dann mit Rebellen zu 
tun und geraten sogar in deren 
Gefangenschaft. (mb) 


Runterladen lohnt! 


Neben der im Artikel genannten Erweiterung 
empfehlen wir Ihnen folgende Mods. Geben 
Sie zum Download einfach die vierstellige 

Nummerauf www.extreme-plavers.de ein: 

- Battlefield 2: Surreal 2:9477 

- UT2004: UT Revolution: 9385 

- Half-Life 2: Substance 1.2 Gold: 9489 

- Babylon 5: l‘ve found her: 9467 
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PRAXIS I DIE AUTOS IM ÜBERBLICK 


Need for Speed Most Wanted 

PC Games hat alle PS-Protze des genialen Streetracers Probe gefahren und 
verrät Ihnen, wann welches Fahrzeug regulär verfügbar ist. 

Auto _ Preis Stärke(n) _ Schwäche(n) _ Wann verfügbar? _ 


1 

Chevrolet Cobalt SS 

26.000 

Geschwindigkeit 

Handling 

Zum Spielstart 

2 

Fiat Punto 

27.000 

Beschleunigung 

Geschwindigkeit 

Zum Spielstart 

3 

Lexus IS 

27.000 

Handling 

Beschleunigung 

Zum Spielstart 

4 

VW Golf GTI 

35.000 

Geschwindigkeit 

Beschleunigung 

Zum Spielstart 

5 

Audi TT 3.2 quattro 

35.000 

Handling, Geschwindigkeit 

Beschleunigung 

Blacklist #15 

6 

Audi A3 3.2 quattro 

32.000 

Handling, Geschwindigkeit 

Beschleunigung 

Blacklist #15 

7 

Mitsubishi Eclipse 

30.000 

Geschwindigkeit, Handling 

Beschleunigung 

Blacklist #14 

8 

Audi A4 3.2 FSI quattro 

35.000 

Geschwindigkeit, Handling 

Beschleunigung 

Blacklist #14 

9 

Toyota Supra 

40.000 

Geschwindigkeit 

Handling 

Blacklist #13 

10 

Renault Clio V6 

40.000 

Geschwindigkeit 

Handling 

Blacklist #13 

11 

Mazda RX-8 

32.000 

Geschwindigkeit 

Beschleunigung 

Blacklist #12 

12 

Ford Mustang GT 

32.000 

Geschwindigkeit 

Handling 

Blacklist #12 

13 

Cadillac CTS 

32.000 

Geschwindigkeit 

Handling 

Blacklist #12 

14 

Mitsubishi Lancer Evolution VIII 

36.000 

Ausgeglichen 

Ausgeglichen 

Blacklist #11 

15 

Mercedes-Benz SL 500 

75.000 

Geschwindigkeit 

Handling 

Blacklist #11 

16 

Vauxhall Monaro VXR 

35.000 

Geschwindigkeit 

Handling 

Blacklist #10 

17 

Porsche Cayman S 

60.000 

Ausgeglichen 

Ausgeglichen 

Blacklist #10 

18 

Pontiac GT0 

35.000 

Geschwindigkeit 

Handling 

Blacklist #10 

19 

Subaru Impreza WRX Sti 

42.000 

Ausgeglichen 

Ausgeglichen 

Blacklist #9 

20 

Mazda RX-7 

31.000 

Geschwindigkeit 

Handling 

Blacklist #9 

21 

Mercedes-Benz CLK 500 

75.000 

Handling 

Beschleunigung 

Blacklist #8 

22 

Lotus Elise 

48.000 

Handling 

Geschwindigkeit 

Blacklist #8 

23 

Porsche 911 CarreraS 

75.000 

Handling 

Beschleunigung 

Blacklist #7 

24 

Aston Martin DB9 

90.000 

Handling 

Geschwindigkeit 

Blacklist #7 

25 

Lamborghini Gallardo 

120.000 

Handling 

Geschwindigkeit 

Blacklist #6 

26 

Dodge ViperSRT10 

98.000 

Geschwindigkeit, Beschleunigung 

Handling 

Blacklist #6 

27 

Porsche 911 Turbo S 

105.000 

Handling 

Geschwindigkeit, Beschleunigung 

Blacklist #5 

28 

Lamborghini Murcielago 

265.000 

Geschwindigkeit 

Beschleunigung 

Blacklist #4 

29 

Ford GT 

270.000 

Geschwindigkeit, Handling 

Beschleunigung 

Blacklist #4 

30 

Mercedes-Benz SLR McLaren 

300.000 

Handling 

Geschwindigkeit 

Blacklist #3 

31 

Porsche Carrera GT 

280.000 

Handling 

Geschwindigkeit 

Blacklist #3 

32 

BMWM3 GTR 

- 

Geschwindigkeit 

Handling 

Blacklist #1 
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PROFITIPPS I PRAXIS 


Age of Empires 3 


Einheit am Fließband aus und greifen den 
Gegner sofort an. Wenn Sie schnell genug 
waren, haben Sie sich einen technologi¬ 
schen Vorteil erspielt und überraschen Ihren 
Gegner, während dieser nur minderwerti¬ 
gere Einheiten wie Armbrustschützen in die 
Schlacht werfen kann. 

3. Lassen Sie aber zu viel Zeit zwischen dem 
Erreichen der angestrebten Epoche und der 
Produktion der Kampfeinheiten verstrei¬ 
chen, verspielen Sie Ihren Vorteil wieder. 


Wirtschaftliche Expansion 

Viele Spieler - besonders Strategie-Neulin¬ 
ge - bauen erst ihre Siedlungen voll aus und 
sammeln extrem viele Rohstoffe, um am 
Ende eine riesige Armee aufzustellen und 
den Gegner mit der gesamten Streitmacht 
anzugreifen. Diese Strategie ist auch bei 
professionellen Spielern nicht unüblich, al¬ 
lerdings dürfen Sie sich dabei nicht zu viel 
Zeit lassen und sollten gezielt in Richtung 
Feindbasis expandieren. 


Haben Sie schon mal eine Mehrspielerpar¬ 
tie gegen einen Age-of-Empires-3-Profi ver¬ 
loren? Dann haben wir für Sie die richtigen 
Tipps parat, mit denen beim nächsten Mal 
Sie die Oberhand behalten. 

Profis packen aus 

Wie schaffen es die Profis, Spiele in nur we¬ 
nigen Minuten zu gewinnen? Schummeln 
die etwa? Nein, normalerweise sind we¬ 
der Cheats noch Zauberer am Werk. Aber 
professionelle Spieler lernen so genannte 
Baureihenfolgen auswendig, die auf Effi¬ 
zienz getrimmt sind. PC Games stellt Ihnen 
die Lieblingsbaureihenfolgen von Top¬ 
spielern wie Xzanthor, MMCI StarSky und 
n! RAPTOR. HoRRoR vor. 

Grundlegende Strategien 

In jedem Echtzeit-Strategiespiel gibt es drei 
Grundtaktiken: 

1. Der Rush (früher Angriff) 

2. Der Tech (später Angriff) 

3. Wirtschaftliche Expansion 

Der Rush (der frühe Angriff) 

Unter einem Rush versteht man einen 
Angriff zwischen der fünften und zehnten 
Spielminute, mit dem man einen unvorbe¬ 
reiteten Gegner entweder komplett besiegt 
oder so schwer schädigt, dass dieser wirt¬ 
schaftlich und militärisch nicht mehr auf die 
Beine kommt. 

1. Das erste Ziel bei einem Rush sind die Ar¬ 
beiter des Gegners. Besitzt Ihr Gegenspieler 
keine Holzfäller, Nahrungssammler und 
Minenarbeiter mehr, gehen ihm schnell die 
Rohstoffe aus. 

2. Anschließend sind Schlüsselgebäude wie 
Kasernen oder das Dorfzentrum einzurei¬ 
ßen, um dem Gegner den Rest zu geben. 
Aber Vorsicht: Reagiert Ihr Widersacher 


schnell und schickt seine Leute zur Verteidi¬ 
gung in Abwehrtürme oder in sein Dorfzen¬ 
trum und produziert nebenbei eigene Solda¬ 
ten, verlieren Sie zu viele Einheiten. Ziehen 
Sie sich in solchen Fällen aus dem Schussra¬ 
dius der Gebäude zurück und belagern Sie 
die feindliche Siedlung. So kann der Gegner 
nicht expandieren und Rohstoffquellen wie 
Tierherden, Wälder und Minen sind für ihn 
nicht mehr zugänglich. 

3. Währenddessen bauen Sie Ihre eigene 
Wirtschaft aus, damit Sie einen Vorteil er¬ 
spielen und keine Patt-Situation entsteht. 
Und dies ist auch das Schwierigste an ei¬ 
nem Rush: Sie kämpfen (dabei sollten Sie 
möglichst wenig eigene Einheiten verlieren 
und viele Feinde ausschalten) und bauen 
zur selben Zeit die eigene Siedlung weiter 
auf und produzieren Soldaten nach. 

Der Tech (der späte Angriff) 

Mit dieser Strategie versuchen Sie so schnell 
wie möglich die technologischen Vorausset¬ 
zungen für einen höheren Einheitentyp zu 
erforschen, um den Gegner mit überlege¬ 
nen Truppen anzugreifen. 

1. Beispiel: Spielen Sie die Franzosen, ar¬ 
beiten Sie gezielt auf den Kavallerietyp Ve¬ 
teran-Kürassier hin. Bis Sie aber Kürassiere 
ausbilden können, bauen Sie in der Regel 
wenig bis keine Kampfeinheiten, um die 
für den Fortschritt nötigen Rohstoffe nicht 
zu verschwenden. Hier liegt auch die gro¬ 
ße Schwäche des Techs: Sie sind in dieser 
Phase verwundbar. Das Risiko können Sie 
jedoch etwas verringern, indem Sie ein bis 
zwei Außenposten in Ihrer Basis errichten 
oder sich mit nahegelegenen Indianerstäm¬ 
men verbünden und dort einige Kämpfer 
zur Verteidigung ausbilden. 

2. Ist das angestrebte Zeitalter erreicht und 
sind die zur Produktion notwendigen Ge¬ 
bäude errichtet, bilden Sie die angestrebte 


1. Der Trick besteht darin, dem Gegner 
wichtige Rohstoffquellen rechtzeitig abzu¬ 
nehmen. Besonders beliebt: Sie beuten eine 
Goldmine nahe der Feindbasis aus und 
stellen zur Sicherung eine kleine Armee 
und ein bis zwei Abwehrtürme auf. Ge¬ 
rade zu Anfang wird es Ihr Gegenspieler 
nicht wagen. Ihnen die Rohstoffe streitig 
zu machen. So bekommen Sie die Ressour¬ 
cen und Ihr Gegenspieler schaut in die Röh¬ 
re - zumindest in der Theorie. 

2. Was bei Strategiespielen wie Command 
& Conquer oder Warcraft 3 aufgrund der 
begrenzten Rohstoffe wunderbar funkti¬ 
oniert, ist bei Age of Empires 3 schwieri¬ 
ger. Zwar können Sie den Gegner mit der 
Wegnahme von Minen, Wäldern und Han¬ 
delsposten verlangsamen; durch Fabriken, 
Plantagen, Mühlen und Marktplätzen 
kann Ihr Gegenspieler aber - genau wie 



STÖREN Greifen Sie bei einem Rush am besten erst einmal verwundbare Handels- KONSEQUENZ Bevorzugen Sie den Tech, produzieren Sie schnellstmöglich eine 

Posten oder Arbeiter an, die sich etwas vom Dorfzentrum entfernt befinden. große Truppe der angepeilten Einheiten und schlagen umgehend mit voller Kraft zu. 
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PRAXIS I AGE OF EMPIRES 3 


Wirtschaftliche Expansion (Kartenkontrolle) 



Eine bei Einsteigern übliche Strategie ist die wirtschaftliche Expansion. Wir zeigen Ihnen, wie Sie damit sogar gewinnen. 


Belagern Sie den Gegner mit Ihren Truppen perma¬ 
nent. Er darf seine Siedlung weder mit Kampfein¬ 
heiten noch mit Dorfbewohnern verlassen. Einige 
Karten wie Great Lakes sind jedoch besser für 
diese Strategie geeignet als andere, da natürliche 
Hindernisse wie der See in der Mitte der Karte 
den Gegenspieler in seiner Expansion behindern. 
Offene Karten wie Yukon sind für die Expansions¬ 
strategie relativ untauglich. 


Eine Seeblockade ist bei der Karte Great Lakes das 
Tüpfelchen auf dem i. Sie hindern den Gegner nicht 
nur am Ausbruch, mit Mörsern ausgestattete Schif¬ 
fe und Fregatten können die feindliche Basis auch 
beschießen. Auf diese Weise haben schon viele 
Spieler die halbe Siedlung eingebüßt und schauten 
derZerstörung hilflos zu. Wenn Ihr Gegner keine 
eigenen Schiffe hat, hilft ihm nur ein massives 
Aufgebot an Kanonen. 


Sie - unendlich viele Rohstoffe produzie¬ 
ren. Allerdings dauert es eine Weile, bis die 
dafür notwendigen Zeitalter erreicht und 
die passenden Gebäude aufgestellt sind. 
In der Zwischenzeit können Sie kosten¬ 
günstiger ernten, abbauen und eine große 
Armee aufstellen. Aber: Wie beim Rush 
oder Tech ist der Zeitpunkt Ihres Angriffs 
enorm wichtig. Lassen Sie nämlich Ihren 
Gegner seine Basis maximal ausbauen, 
kämpfen Sie wie Don Quichotte gegen 
Windmühlen. 

3. Haben Sie größere Rohstoffreserven ge¬ 
hortet und eine Armee von 200 Einheiten 
aufgestellt, dringen Sie in die feindliche 
Siedlung ein. Der Gegner hat sich mit¬ 
tlerweile bestimmt gut verschanzt, eine 
langwierige Belagerung mit Mörsern ist 
also der Normalfall. Achten Sie also stets 
darauf, dass Sie regelmäßig Kampfeinhei¬ 
ten nachbauen, damit Ihr Gegner keinen 
Moment der Schwäche geboten bekommt 
und einen Ausfall wagen kann. Es emp¬ 
fiehlt sich, eigene Produktionsstätten (etwa 
Festungen, Kasernen, Ställe, Galeonen) di¬ 
rekt vor den Toren der feindlichen Siedlung 
zu bauen und bereits während der Kämpfe 
weitere Soldaten auszubilden, damit Ihre 
Armee Nachschub hat. 


Sie am besten mit Plänklern (2) dagegen. 


4. Der Nachteil dieser Strategie: Die meis¬ 
ten Age of Empires 3-Karten sind so groß, 
dass feindliche Arbeiter durch den Belage¬ 
rungsring schlüpfen und im Verborgenen 
Rohstoffe abbauen können. Das Schlüssel¬ 
wort heißt: Kartenkontrolle. Nur wer die 
Spielkarte beherrscht, ist erfolgreich. 

Welche Strategie ist die beste? 

Die wirtschaftliche Expansion ist prinzipi¬ 
ell am einfachsten zu spielen, führt bei Age 
of Empires 3 aber nur selten zum Erfolg; 
schon gar nicht, wenn Sie einen erfahrenen 
Gegenspieler haben. Der Tech ist von der 
Spielweise her ebenfalls relativ simpel und 
bietet gute Gewinnchancen, wenn Sie nicht 
allzu früh angegriffen werden oder sogar ei¬ 
nen Rush erfolgreich abschlagen. Der Tech 
ist besonders auf Karten empfehlenswert, 
auf denen keine Indianerstämme angesie¬ 
delt sind. Der Rush ist für geübte Spieler die 
beste Strategie, da Sie als Angreifer immer 
die Initiative haben und der Verteidiger 
permanent zum Reagieren gezwungen ist. 
Indianer spielen zudem eine wichtige Rolle, 
wenn Sie bei einem Tech etwas Schutz be¬ 
nötigen oder früh angreifen wollen. Aller¬ 
dings brauchen Sie ein gutes Einheiten-Ma- 
nagement und Sie sollten zwei Tätigkeiten 


sich einige Musketiere zu den Plänklern gesellen. 


gleichzeitig erledigen können: Angreifen 
und die Basis weiter aufbauen. 

Den Feind im Blick behalten 

Egal für welche Strategie Sie sich entschei¬ 
den, behalten Sie Ihren Gegenspieler immer 
im Auge. Nutzen Sie Ihren Helden oder In¬ 
dianerspäher, um ab und zu nachzuschauen, 
welche Strategie Ihr Gegner wählt. Hier ein 
paar gute Verteidigungskombinationen: 

Welche Einheit gegen was einsetzen? 

• Armbrustschützen gegen Schwertkämpfer 

• Schwertkämpfer/Armbrustschützen ge¬ 
gen Pikeniere 

• Pikeniere gegen Reiter 

• Reiter/ Armbrustschützen gegen Schwert¬ 
kämpfer 

Versucht Ihr Gegner zu techen oder setzt er 
auf wirtschaftliche Expansion, sollten Sie 
ihn mit einem schnellen Rush erledigen 
oder mit ein paar Soldaten stören. Oder 
stellen Sie fest, dass Sie auf Reiter techen, 
Ihr Gegner aber schon massenweise Pike¬ 
niere gebaut hat? In solchen Situationen hilft 
Flexibilität, strukturieren Sie also gegebe¬ 
nenfalls einfach um. Baut er viele Pikeniere, 
bilden Sie einige Plänkler aus. (ch) 


ketiere (1) halten sich allein ganz gut gegen Reiter (2). 



STARKE PLÄNKLER Greifen Musketiere (1) an, halten MISCHUNG Setzt der Gegner auf Kavallerie (1), sollten MUSKETIERE Die mit Bajonetten ausgerüsteten Mus- 
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PROFITIPPS I PRAXIS 


Die Spanier 


Marlon Weiter, alias Xzanthor, spielt am liebsten die Spanier und hat eine erstklassige Rush-Strategie parat. 


Bereits während der Entdecker-Epoche kann der Held 
(Scout) mit seinen Kampfhunden stark verteidigte 
Schätze erbeuten, die für andere Zivilisationen erst 
später erreichbar sind. Im zweiten Zeitalter machen 
sich die Nachschubkarten der Heimatstadt bemerk¬ 
bar. Nutzen Sie militärische Nachschubkarten wie „7 
Rodeleros“, können Sie einen frühen Angriff (Rush) 
starten. Setzen Sie stattdessen auf Ressourcen- oder 
Dorfbewohner-Karten, expandieren Sie rasch oder 
erforschen frühzeitig höhere Technologien. Im dritten 
Zeitalter steht dem Spanier neben dem kampfkräf¬ 
tigen Rodelero eine weitere Einheit zur Verfügung: 
der Lanzenreiter. Diese schwer zu bekämpfende 
Kavallerieeinheit verursacht bei Infanteristen beson¬ 
ders viel Schaden. Befindet sich der Gegner noch in 
der Kolonialzeit, hat er praktisch keine Chance, sich 
effektiv dagegen zu verteidigen. Selbst Pikeniere sind 
den Lanzenreitern unterlegen. Erst die im Festungs¬ 
zeitalterverfügbaren Dragoner haben eine reelle 
Chance. 




Name: Marlon Weiter 
Nickname: Xzanthor 
Derzeit ohne Clan 


Marlon Weiter: Den Indianer-Rush 
können Siezwarschon mit einer 
Level-l-Heimatstadt spielen, ab 
Level 6 sind jedoch einige hilfrei¬ 
che Nachschubkarten verfügbar, 
die den Rush erleichtern. Mit einer 
Level-20-Heimatstadt kommt der 
Indianer-Rush richtig in Fahrt. 



Rush mit Indianern 

Eine der effektivsten Taktiken ist der Indi¬ 
aner-Rush. Gelangen Sie möglichst schnell 
ins Kolonialzeitalter und greifen Sie dann 
mitliilfe von Indianern den Gegner binnen 
der ersten Spielminuten an. Hier einige 
Indianerstämme, die dafür besonders gut 
geeignet sind: 

Indianerstamm (auf Spielkarte zu finden) 

• Nootka (Saguenay, Yukon) 

• Irokesen (New England, Great Lakes) 

• Inca/Tupi (Pampas) 

• Azteken/Maya (Sonora, Yucatan) 

• Cherokee/Seminole (Bayou/Caroline) 

Die Startphase 

1. Schicken Sie alle Dorfbewohner zur 
Jagd, damit Sie schnell im Dorfzentrum 
die Erforschung des Kolonialzeitalters be¬ 
ginnen können. Wählen Sie als Epochenbo¬ 
nus den Außenposten und 200 Goldstücke 
aus. 

2. Sind 800 Nahrungseinheiten gesammelt 
und hat die Erforschung des Kolonialzeit¬ 
alters begonnen, schicken Sie sofort acht bis 
zehn Dorfbewohner zum Holzabbau. Für 
einen Handelsposten bei einem Indianer¬ 
stamm benötigen Sie 150 Einheiten Holz. 


nerauf die Jagd, um 800 Nahrungseinheiten zu sammeln. 


In den Krieg ziehen 

3. Haben Sie das Kolonialzeitalter erreicht 
und ist der Indianerposten gebaut, bilden 
Sie nun möglichst viele Indianerkrieger 
aus. Verteilen Sie die Dorfbewohner auf die 
Produktion von Nahrung und Holz. Wie 
viele Bewohner Nahrung sammeln und 
Holz hacken, richtet sich nach dem Bedarf 
des verbündeten Indianerstammes. Brau¬ 
chen die Indianer mehr Holz als Nahrung, 
sollten mehr Dorfbewohner Holz schlagen. 
Und umgekehrt. Eine grobe Richtlinie: Fünf 
bis acht Dorfbewohner sollten Sie auf Holz 
ansetzen und den Rest zur Nahrungssamm¬ 
lung scliicken. Bei Indianern wie Lakota 
oder Cherokee, die extrem viel Holz benöti¬ 
gen, sollten zehn oder mehr Dorfbewolmer 
hacken. 

4. Sind etwa 15 bis 20 Indianerkrieger fertig 
ausgebildet, greifen Sie Ihren Gegner sofort 
an. Wie Sie das am besten anstellen, konn¬ 
ten Sie ja bereits auf Seite 127 unter „Der 
Rush" lesen. 

Variante: Cree-Boom (mit Level-20+-Heimatstadt) 

Diese Strategie funktioniert nur auf den 
Spielkarten Saguenay und Yukon, da der 
Cree-Indianerstamm unbedingt erforder¬ 
lich ist. 


möglich mit allen auf der Karte befindlichen Indianern. 


1. Gehen Sie wie beim Rush bis Punkt 2 vor. 
Schicken Sie aber maximal sechs Dorfbe- 
wolmer zum Holzhacken. Sie sollten nun 
das Cree-Lager einnehmen können und ein 
Wolmhaus und den Marktplatz errichten. 

2. Bilden Sie weitere Dorfbewolmer aus 
und schicken Sie diese zur Jagd. Der Trick 
der Taktik: Die Cree-Stämme ermöglichen 
die Ausbildung von fünf weiteren Dorfbe- 
wohnern je Stamm. 

3. Sobald 15 Dorfbewohner Nalmmg sam¬ 
meln, ist es an der Zeit, Gold abzubauen. 
Alle neu produzierten Dorfbewohner schi¬ 
cken Sie in Goldminen, damit Sie die für das 
dritte Zeitalter benötigten 1.200 Nalmmgs- 
und 1.000 Goldeinheiten erreichen. Nutzen 
Sie den Marktplatz, um fehlende Rohstoffe 
gegen Überschüsse zu tauschen. 

4. Haben Sie die benötigten Rohstoffe 
zusammen, ziehen Sie acht bis zehn Dorf¬ 
bewolmer von der Nalmmgssuche ab und 
schicken diese zum Holzhacken. 

5. Wälirend Sie das dritte Zeitalter entwi¬ 

ckeln, errichten Sie einen Stall und produ¬ 
zieren Cree-Tracker. Sind Sie im dritten Zeit¬ 
alter angekommen, sollten Sie eine starke 
Wirtschaft haben, die es Urnen ermöglicht, 
eine Armee aus Cree-Trackern, Lanzenrei- 
tem und Söldnern zu bauen. (oh/mw) 


abreißen, greifen die Indianer (2) die Verteidiger an. 



NAHRUNG Schicken Sie gleich zu Beginn die Dorfbewoh- HANDELSPOSTEN Verbünden Sie sich so schnell wie ANGRIFF Während die Rodeleros (1) die Gebäude 
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PRAXIS I AGE OF EMPIRES 3 


Die Franzosen 


PC-Games-Redakteur Oliver Haake hat sich auf die Franzosen spezialisiert und spielt besonders gern einen Tech auf Veteran-Kürassiere. 


Wenn Sie einen Tech spielen, kommt Ihnen anfangs 
die höhere Kampfkraft der Dorfbewohner (Coreure) 
zugute. Ein feindlicher Rush ist so zwar möglich, Ihr 
Gegner braucht jedoch mehrTruppen, um erfolgreich 
zu sein. Bauen Sie trotzdem Ihre Siedlung so auf, dass 
die ersten Gebäude nahe am Dorfzentrum liegen. Auf 
diese Weise können Sie im Falle eines Angriffs Ihre 
Dorfbewohner in das Zentrum ziehen und verteidigen 
damit Ihre Siedlung. Als Franzose sind Sie aber auch 
selbst hervorragend für einen eigenen Rush geeignet. 
Sie besitzen mehrere Nachschubkarten, mit denen Sie 
mehr und kampfkräftigere Indianereinheiten erhalten. 
Die Karte Indianerverträge zum Beispiel versorgt Sie 
mit einer Schiffsladung Indianerkrieger von jedem 
verbündeten Stamm. Im späteren Spielverlauf haben 
Sie Zugriff auf schlagkräftige Kavallerieeinheiten wie 
den Veteran-Kürassier, der mit seiner Stampfattacke 
feindliche Fußsoldaten schnell erledigt. Die etwas 
günstigeren Veteran-Dragoner eignen sich hervorra¬ 
gend gegen feindliche Kavallerie. 




Name: Oliver Haake 
Nickname: Storyteller 
www.ocgames.de 


Oliver Haake: Um diesen Tech 
spielen zu können, sollten Sie 
mindestens eine Level-6-Stadt 
mit der Karte „4 Coreure“ haben. 
Richtig flüssig ist derTech ab einer 
Level-20-Heimatstadt. Lukrative 
Nachschubkarten erleichtern den 
Sprung zum Festungszeitalter. 


Tech auf Veteran-Kürassiere 

Da französische Veteran-Kürassiere beson¬ 
ders effektiv gegen leichte Infanterieeinhei¬ 
ten sind, lolmt es sich, direkt bis in die dritte 
Epoche Festungszeitalter zu erforschen und 
diese frühzeitig zu bauen, um den Gegner 
zu überraschen. 

Die Startphase 

1. Sie schicken sofort alle Dorfbewolmer zur 
Jagd, bis 800 Nalmmgseinheiten gesammelt 
sind. 

2. Beginnen Sie sobald wie möglich die Er¬ 
forschung des Kolonialzeitalters. Wählen Sie 
400 Holzeinheiten als Epochenbonus aus. 

3. Schicken Sie drei der sechs Dorfbewoh¬ 
ner zum Goldschürfen, der Rest der Siedler 
geht weiter auf die Jagd. 

4. Decken Sie mit dem Indianerspäher die 
ganze Karte auf und erobern Sie während¬ 
dessen mit dem Held leicht verteidigte 
Schätze (maximal ein bis zwei Bewacher). 
Held und Späher dürfen in dieser Phase 
nicht verloren gehen. 

5. Sobald Sie genügend Erfahrungspunkte 
gesammelt haben, fordern Sie über die Kar¬ 
te „2 Coreure" Dorfbewohner an. Sind die¬ 
se angekommen, schicken Sie je einen zur 
Goldmine und zur Jagd. 


6. Bauen Sie mit einem der Goldminenar¬ 
beiter ein Wohnhaus, um das Bevölkerungs¬ 
limit auf 20 anzuheben. 

Die Kolonialzeit überbrücken 

7. Mittlerweile sollten Sie das Kolonialzeit¬ 
alter erreicht haben. Sobald genügend Er¬ 
fahrungspunkte für eine zweite Nachschub¬ 
karte vorhanden sind, fordern Sie über die 
Karte „4 Coreure" weitere Dorfbewohner 
an (falls diese Karte verfügbar ist). 

8. Sind die vier Dorfbewohner angekom¬ 
men, schicken Sie zwei zur Jagd und zwei 
zur Goldmine. 

9. In den Zwischenpausen erobern Sie zu¬ 
sammen mit dem Indianerspäher schwe¬ 
rer zu erreichende Schätze. Indianer oder 
Kampfhunde, die Sie dabei befreien, er¬ 
leichtern Ihre Aufgabe. 

10. Sobald Sie 1.200 Nahrungs- und 800 
Goldeinheiten gesammelt haben, beginnen 
Sie die Erforschung des Festungszeitalters. 
WäWen Sie als Bonus sieben Plänlder aus. 

11. Da Veteran-Kürassiere relativ viel Gold 
zur Ausbildung benötigen, verteilen Sie 
Ihre Dorfbewohner neu: fünf gehen auf die 
Jagd, acht in die Goldmine. 

12. Bauen Sie zwei weitere Wohnhäuser mit 
einem der Goldminenarbeiter. 


Schnell Kavallerie ausbilden und angreifen 

13. Sobald das Festungszeitalter erreicht 
ist, schicken Sie vier Arbeiter zum Holzha¬ 
cken. Bilden Sie nun zwei Dorfbewohner im 
Dorfzentrum aus. Nicht mehr, da Sie noch 
Nahrung zur Ausbildung der Veteran-Kü¬ 
rassiere brauchen. Teilen Sie je einen Dorfbe¬ 
wohner als Jäger und Holzarbeiter ein. 

14. Bauen Sie mit zwei Goldminenarbeitem 
nebenher einen Reitstall und schicken Sie 
die Arbeiter nach Abschluss des Baus wie¬ 
der in die Mine. Produzieren Sie nun kon¬ 
tinuierlich Veteran-Kürassiere. Achten Sie 
dabei auf das Bevölkerungslimit. Bauen Sie 
bei Bedarf Wohnhäuser nach. 

15. Greifen Sie verwundbare Stellungen 
des Gegners an. Besonders interessant sind 
Handelsposten und Dorfbewohner, die 
nicht in direkter Umgebung des Zentrums 
arbeiten. 

16. Lassen Sie je nach Bedarf Rohstoffe oder 
Militäreinheiten aus der Heimatstadt lie¬ 
fern. Eine Falkonett-Kanone ermöglicht aus 
sicherer Distanz den Beschuss der Verteidi¬ 
gungstürme und des Dorf Zentrums. 

17. Reagiert Ihr Gegner mit Massen von Pi¬ 

kenieren, sollten Sie einige Plänlder aus der 
Heimatstadt anfordem oder selbst welche 
in einer Kaserne ausbilden. (oh) 



NAHRUNG Beim Tech sollten Sie anfangs nur Nahrung ARMEE Sobald Sie im Festungszeitalter sind, bauen ANGRIFF Sobald erste Soldaten verfügbar sind, greifen 

sammeln, um schnell in die Kolonialzeit zu gelangen. Sie möglichst viele Veteran-Kürassiere. Sie feindliche Handelsposten und Dorfbewohner an. 
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Die Deutschen 


Andreas Hefter, auch als MMC | StarSky bekannt, spielt gern die Deutschen, da sie sowohl expandieren als auch früh angreifen können. 


Da die Deutschen im Kolonialzeitalter keine 
wirkungsvollen Fernkämpfer haben, ist ein 
schnelles Voranschreiten in das Festungs¬ 
zeitaltersehrwichtig. Erst dann sind Ulanen 
und lohnende Nachschubkarten verfügbar. 
Durch alle Nachschubkarten - außer den 
Söldnern - bekommen Sie kostenlos 
Ulanen geliefert. So stellen Sie schnell 
eine günstige Armee auf. Fügen Sie Ihren 
Truppen noch Plänkler und Kanonen hinzu, 
steigen die Siegchancen. Alternativ können 
Sie auch voll auf Kavallerie setzen, um den 
Gegner mittels Masse zu erdrücken. Unter¬ 
stützen Sie Ihre Ulanen mit Armbrustschüt¬ 
zen (Kolonialzeit) oder Plänklern (Festungs¬ 
zeit), falls Ihr Gegner Pikeniere ins Gefecht 
wirft. Die wirtschaftliche Expansion liegt 
den Deutschen gut, da sie Siedlerwagen 
besitzen, die doppelt so schnell arbeiten 
wie normale Dorfbewohner. 




Name: Andreas Hefter 
Nickname: MMC | StarSky 
www.mmc4life.de 


Andreas Hefter: Siedlerwagen 
sollten in keinem deutschen 
Kartendeck fehlen. Sonst 
nehmen Sie einige Einheiten¬ 
karten oder die Handels¬ 
posten- und Indianerkarten, 
um schnell und günstig an 
Indianerkrieger zu kommen. 



Wirtschaftliche Expansion 

Durch die Siedlerwagen besitzen die Deut¬ 
schen gute Voraussetzungen für eine starke 
Wirtschaft. Problematisch ist nur das Ko¬ 
lonialzeitalter. Diese Phase sollten Sie mög¬ 
lichst schnell und unbeschadet überstehen, 
damit Sie im Festungszeitalter Ilire Trümp¬ 
fe ausspielen können. 

Die Startphase 

1. Schicken Sie sofort bei Spielbeginn alle 
Dorfbewolmer zur Jagd, um Nahrung zu 
sammeln. Der Siedlerwagen soll sich um 
die bei Spielstart verfügbaren Nachschub¬ 
kisten (Nahrung, Holz, Gold) kümmern. 
Lassen Sie sich schnellstmöglich zwei weite¬ 
re Dorfbewohner aus der Heimatstadt schi¬ 
cken, um diese auch Nahrung sammeln zu 
lassen (Jagd). Achten Sie darauf, dass Ihre 
Jäger die Wildtiere nicht vom Dorf Zentrum 
wegtreiben. Sonst verlängern sich die Lauf¬ 
wege neu ausgebildeter Dorfbewolmer. 

2. Ordern Sie zudem Siedlerwagen aus 
der Heimatstadt. Wenn Sie etwa 18 Dorf¬ 
bewolmer haben, sollten Sie 800 Nahrungs¬ 
einheiten besitzen, um den Sprung ins Kolo¬ 
nialzeitalter zu schaffen. Suchen Sie sich als 
Epochenbonus 500 Holzeinheiten aus. 

3. Lassen Sie sich im Kolonialzeitalter ganz 


wagen zur Jagd. Der Wagen (1) sammelt die Kisten ein. 


schnell die Nachschubkarte „Zwei Sied¬ 
lerwagen" schicken. Wollen Sie in diesem 
Zeitalter angreifen, verbünden Sie sich mit 
so vielen Indianerstämmen wie möglich, 
indem Sie dort Handelsposten errichten. 
Dafür benötigen Sie Holz. Noch während 
der Erforschung des Kolonialzeitalters 
kommandieren Sie zwei Dorfbewohner 
zum Holzhacken ab, zwei weitere schicken 
Sie in die Goldmine. Bilden Sie dann einige 
Indianerkämpfer aus. 

4. Sollten sich aber auf der Spielkarte 
keine Indianersiedlungen befinden oder 
wollen Sie weiter expandieren, bauen 
Sie stattdessen Handelsposten an einer 
Handelsroute und investieren die gewon¬ 
nenen Erfahrungspunkte in weitere Dorf¬ 
bewohner. Verteilen Sie die Dorfbewohner 
derartig auf die Rohstoffquellen, dass Sie 
schnellstmöglich 1.200 Nahrungseinheiten 
und 1.000 Goldeinheiten für den Sprung 
zum Festungszeitalter zusammenhaben. 
Wählen Sie als Epochenbonus vier Dop¬ 
pelsöldner aus. 

5. Bauen Sie einen Reiterstall noch bevor 
Sie das Festungszeitalter erreicht haben. 
Sobald Sie im Festungszeitalter sind, pro¬ 
duzieren Sie am Fließband Ulanen. Lassen 
Sie sich per Nachschubkarte noch einige 


hältnis auf das Sammeln von Nahrung, Holz und Gold. 


Plänkler aus der Heimatstadt schicken, 
falls der Gegner Pikeniere ins Feld führt. 

Die Schlinge zuziehen 

6. Schneiden Sie den Gegner von allen Roh¬ 
stoffquellen außerhalb seiner Siedlung ab. 
Hauptziel sind wieder die Dorfbewohner. 
Kämpfe mit feindlichen Soldaten sollten Sie 
nur wagen, wenn Sie klar überlegen sind. 

7. Sollte sich der Feind mit Türmen oder 
Festungen eingeigelt haben, fordern Sie 
noch Doppelsöldner, Landsknechte und 
Kanonen an, um die Gebäude abzureißen. 

8. Ist der Gegner stark geschwächt, geben 
Sie ihm den Gnadenstoß. Hat er eine Fes¬ 
tung zur Verteidigung gebaut, radieren Sie 
erst seine Armee aus und schießen dann die 
Bastion zu Klump. 

Variante: Angriff zur Kolonialzeit 

1. Wenn Sie nicht bis zum Festungszeitalter 
mit dem Angriff warten möchten, bauen Sie 
zur Kolonialzeit eine Kaserne und bilden 
Armbrustschützen, Pikeniere sowie Dop¬ 
pelsöldner (nur bei vielen Rohstoffen) aus. 

2. Verteilen Sie Ihre Dorfbewolmer nach 

dem Epochensprung im Verhältnis 50 zu 50 
auf das Sammeln von Nahrung (Jagd) und 
Holz. (oh/ah) 


eine Festung und stellen Sie eine große Armee auf. 



GETEILT Schicken Sie alle Arbeiter bis auf den Siedler- WIRTSCHAFT Verteilen Sie Ihre Sielder im l:2:l-Ver- KONTROLLE Bauen Sie an wichtigen Rohstoffquellen 
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PRAXIS I AGE OF EMPIRES 3 


Die Osmanen 


Andre „nlRAPTOR.HoRRoR“ Wagner hat sich auf die Osmanen spezialisiert. Mit seiner Rush-Strategie können Sie auch als Anfänger viel reißen. 


Die einfachste und effektivste Methode 
um mit den Osmanen einen Sieg zu 
erlangen, ist der Rush mitJanitscharen. 

Bei dieser Taktik setzen Sie auf eine frühe 
Überlegenheit mit Massen dieser leichten, 
aber effektiven Infanterieeinheit, die Sie 
bereits im Kolonialzeitalter in Ihrer Kaserne 
ausbilden können. Durch den Epochenbo¬ 
nus 500 Holzeinheiten kommen Sie schnell 
an eine Kaserne. Eine Alternative ist ein 
MixausJanitscharen und Bronzehaubitzen 
aus der Geschützgießerei. Von dieserTaktik 
sollten Sie nur Gebrauch machen, wenn 
Sie schon ein wenig Erfahrung in der Welt 
von Age of Empires 3 gesammelt haben. 
Sonst brauchen Sie für die Erforschung des 
dritten Zeitalters zu lang. Spielen Sie die 
Osmanen am besten auf Karten, die keine 
oder kaum Seegebiete haben, damit Sie 
Ihren Gegner schnell angreifen können. 




Name: Andre Wagner 
Nickname: nlRAPTOR.HoRRoR 
www.facultv.de 


Andre Wagner: Um viele 
Janitschare zu bauen, sind 
Rohstoffkarten wichtig. Haben 
Sie nur einige davon, füllen 
Sie Ihr Deck mit Einheitenkar¬ 
ten auf. Das vierte Zeitalter 
ist unwichtig, da Sie bis dahin 
gewonnen haben sollten. 


Der Janitscharen-Rush 

Die Janitscharen sind die stärkste leichte In- 
fanterieeinheit im ganzen Spiel. Daher lohnt 
es sich, diese frühzeitig zu bauen und den 
Gegner schnell anzugreifen. 

Die Startphase 

1. Schicken Sie alle Dorfbewohner auf die 
Jagd, bis Sie 800 Nahrungsmittel für die Er¬ 
forschung des Kolonialzeitalters zusammen¬ 
haben. Benutzen Sie außerdem Ihre Nach¬ 
schubkarten in der Heimatstadt, um schnell 
an weitere Dorfbewohner und Rohstoffe zu 
gelangen. Schicken Sie Ihren Helden zum 
Erkunden der Karte, um die Startposition 
Ihres Gegners zu ermitteln. 

2. Ein Vorteil der Osmanen ist die automa¬ 
tische und kontinuierliche Produktion von 
Dorfbewohnern. Vergessen Sie jedoch nicht, 
die Dorfbewohnern auf die verschiedenen 
Rohstoffquellen wie Jagd wild, Wälder und 
Goldminen zu verteilen. Ihre Dorfbewoh¬ 
ner sollten Sie im Verhältnis 2 (Nahrung) zu 
1 (Gold) zu 1 (Holz) splitten. 

3. Falls Ihr Kundschafter einen Schatz mit 
maximal zwei Bewachern findet, plündern 
Sie diesen, um an weitere Rohstoffe, Siedler 
oder Kämpfer zu kommen. 

4. Beginnen Sie nun mit der Erforschung des 


Kolonialzeitalters und wählen Sie als Epo¬ 
chenbonus 500 Holzeinheiten aus, um den 
Bau einer Kaserne und eines Marktplatzes 
zu finanzieren. Versäumen Sie nicht, wäh¬ 
rend des Spiels mehrere Häuser zu bauen, 
um die Produktion weiterer Dorfbewohner 
und Janitscharen zu gewährleisten. 

5. Errichten Sie einen Marktplatz und geben 
Sie dort alle wichtigen Updates für die Ver¬ 
besserung Ihrer Rohstoffgewinnung in Auf¬ 
trag. Die wichtigste Verbesserung zu Beginn 
einer Partie ist das Jagdhund-Update; da¬ 
mit steigt Ihre Nahrungsproduktion rapide 
an. Achten Sie darauf, dass Sie in späteren 
Zeitaltern die neu hinzugekommenen Up¬ 
grades ebenfalls erforschen. 

6. Nachdem Sie den Befehl zur Entwick¬ 
lung des nächsten Zeitalters gegeben haben, 
schicken Sie mindestens drei Dorfbewohner 
zum Holz- und Goldabbau. Die restlichen 
Bewohner bleiben auf der Jagd. Für die Pro¬ 
duktion von Janitscharen ist hauptsächlich 
Nahrung und Gold vonnöten. 

Mit Janitscharen überrennen 

7. Sie sollten nun im Kolonialzeitalter an¬ 
gekommen sein. Beginnen Sie mit dem Bau 
der Kaserne, um schnell an die günstigen 
Janitscharen zu gelangen. 


8. Bauen Sie einen Handelposten, um an Er¬ 
fahrungspunkte zu gelangen. Diese Punkte 
benötigen Sie, um Ihre Nachschubkarten 
aus der Heimatstadt auszuspielen. 

9. Versuchen Sie, den Gegner kontinuierlich 
mit den Janitscharen unter Druck zu setzen. 
Je mehr Druck Sie ausüben, umso härter ist 
das Leben Ihres Gegner, da die Janitscharen 
den gegnerischen Einheiten am Anfang des 
Spiels überlegen sind. 

10. Sollte Ihr Gegenspieler trotz allem nicht 
aufgeben, produzieren Sie noch einige 
Bronzehaubitzen in der Geschützgießerei. 
Diese Einheiten sind sehr günstig und ef¬ 
fektiv in der fortgeschrittenen Phase jeder 
Partie. 

11. Falls Sie auf diese Weise noch nicht 
gewonnen haben sollten, fügen Sie Ihrer 
Armee noch einige Grenadiere aus der 
Geschützgießerei hinzu. Natürlich können 
Sie auch noch andere Einheiten bauen, wie 
zum Beispiel Haubitzen. Das Rückgrat Ih¬ 
rer Armee sollten jedoch Janitschare und 
Bronzehaubitzen sein. 

12. Sie reißen als erstes die feindlichen Ka¬ 

sernen, Ställe und Gießereien ein, um die 
Produktion zu stoppen, und vernichten 
anschließend die Armee des Gegners. Dann 
gibt er sicher auf. ü'c/aw) 



TAUSCHHANDEL Errichten Sie bereits während der ERFAHRUNG Um für Nachschubkarten Erfahrungs- ANGRIFF Haben Sie viele Janitschare ausgebildet, 

Forschung des Kolonialzeitalters einen Marktplatz (1). punkte zu bekommen, bauen Sie Handelsposten. greifen Sie den Gegner an. Hauptziel: die Kasernen. 
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Call of Duty 2 


Call of Duty 2 schickt sich an r als Mehr¬ 
spielertitel richtig in Fahrt zu kommen. Um 
den Start interessanter und einfacher zu 
gestalten, haben sich die Community ZoG- 
GaZ und der Clan The Bloody Dogs[TBD] 
zusammengetan und die ersten Erfahrun¬ 
gen mit Waffen und Taktiken auf dem neuen 
Terrain zusammengefasst. 

Grundlegendes 
für Mehrspielerpartien 

Orientierung am Radar 

Wie im Einzelspielermodus zeigen nun rote 
Punkte auf dem Radar kurzzeitig an, wo 
ein Gegner einen Schuss abgegeben hat. 
(Wussten Sie, dass der oder - fachsprach¬ 
lich - das Radar eine Abkürzung für „Radio 
detection and ränge" ist? Nein? Bedeutet so 
viel wie „Funkmessung und -ortung".) Na¬ 
türlich funktioniert das im Umkehrschluss 
genauso. Ändern Sie deshalb Ihre Position 
schnellstmöglich, nachdem Sie einen Geg¬ 
ner unter Feuer genommen haben. Andern¬ 
falls können der Beschossene oder seine Mit¬ 
spieler Sie auf der Karte orten, selbst wenn 
die Sie nicht direkt gesehen haben. Mittels 
Radar können Sie auch erkennen, wo sich 
Ihre Mitspieler aufhalten und wo die Ziel¬ 
punkte liegen. 

Schneller laufen 

Da Sie überhaupt nicht mehr sprinten kön¬ 
nen wie im Vorgänger, wechseln Sie auf 
die Pistole beziehungsweise Ihre leichteste 
Waffe, falls Sie sich schneller fortbewegen 
wollen. 

Unbemerkt bewegen 

Suchen Sie sich sichere Wege, wenn Sie den 
Standort wechseln wollen. Achten Sie dar¬ 
auf, dass Sie sich nicht zu offen bewegen, 
nutzen Sie die Umgebung wie Gräben, Ru¬ 
inen, Büsche als Deckung beziehungsweise 
Sichtschutz. Bleiben Sie dabei möglichst 
geduckt, so bieten Sie weniger Angriffsflä¬ 


che und sind zugleich nicht zu hören sowie 
schwerer auszumachen. Dass Sie auf diese 
Weise aber auch langsamer sind, fällt nor¬ 
malerweise nicht ins Gewicht. 

Durch Nebel sehen 

Hat der Gegner Nebelgranaten geworfen, 
fahren Sie mit dem Fadenkreuz langsam 
über die Nebelwand. Dort verborgene Geg¬ 
ner werden durch das sich rot verfärbende 
Fadenkreuz entlarvt. Sie eröffnen dann le¬ 
diglich noch das Feuer, treffen werden Sie 
fast garantiert. 

Sie wurden angeschossen, was ist zu tun? 

Wenn Sie getroffen wurden, gehen Sie 
schnell in Deckung und warten einige 
Sekunden, bis Sie sich wieder regeneriert 
haben. Im Umkehrschluss heißt das, falls 
Sie einen Gegner nur anschießen und ein 
paar Sekunden aus den Augen verlieren, 
ist er wieder genesen und kein leichtes Ziel 
mehr. 

Granatentipps 

Die Granaten erwischen Sie immer 

Achten Sie genau auf die Granaten-Anzei¬ 
gen und weichen Sie den explosiven Teilen 
schnell aus. In den meisten Fällen reicht 
die Zeit, um weit genug wegzukommen. 
Laufen Sie genau in die entgegengesetzte 
Richtung oder stellen Sie sich schnell hinter 
eine Mauer. 

Wurftipps 

Trainieren Sie das Granatenwerfen. Schleu¬ 
dern Sie die Dinger möglichst in einem 
hohen Bogen. Je länger eine Granate fliegt, 
desto weniger Zeit bleibt dem Gegner zum 
Ausweichen. Zudem können Sie Granaten 
indirekt werfen, also von Mauern oder Dä¬ 
chern abprallen lassen. Auf einigen Karten 
sind die Gebäude recht niedrig, sodass Sie 
die explosiven Teile dort auch rüberpfeffem 
können. Ihr Feind sieht so das anfliegende 


Ei nicht und wird erst durch das Granaten¬ 
symbol gewarnt. 

Schützentipps 

Ständiges Ballern bringt nichts! 

Geben Sie bei den automatischen Waffen 
nur kurze Salven ab, bei Dauerfeuer verzie¬ 
hen die Wummen zu stark. 

Halten Sie beim Zielen vor! 

Abhängig von Ihrem Ping müssen Sie bei 
Gegnern, die in Bewegung sind, immer ein 
wenig in Laufrichtung Vorhalten. Je höher 
der Ping, desto mehr halten Sie vor. 

Lassen Sie sich nicht kalt erwischen 

Beim Nachladen Ihrer Waffe suchen Sie De¬ 
ckung. Falls das nicht möglich ist und Ihnen 
gerade ein Gegner auf die Pelle rückt, blei¬ 
ben Sie unbedingt in Bewegung, in dem Sie 
im Zickzack laufen. 

Falls Sie auf der Lauer liegen, denken Sie 
daran, dass sich ein Gegner in geduckter 
Haltung problemlos an Sie heranschleichen 
kann. Lassen Sie sich wenn möglich von ei¬ 
nem Mitspieler den Rücken freihalten und 
wechseln Sie ab und zu die Position. 

Feuern Sie überlegt 

Vermeiden Sie es unbedingt zu schießen, 
wenn Sie sich nicht sicher sind, ob Sie tref¬ 
fen können. Visieren Sie lieber einen Tick 
länger an, um den Gegner auch wirklich zu 
erwischen. 

Aus dem Sprung heraus feuern 

Wenn Sie springen und gleichzeitig schie¬ 
ßen wollen, bringen Sie am besten die Waffe 
in Anschlag, sonst treffen Sie gar nichts. 
Jedoch erfordert es einige Übung, um bei¬ 
spielsweise aus einem Haus zu springen 
und gleichzeitig einen Gegner aufs Korn zu 
nehmen. 

www.zoggaz.net I www.the-bloody-dogs.de 
(as/-=ZoGGaZ=- und The Bloody Dogs [TBD]) 
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PRAXIS I CALL OF DUTY 2 


Brecourt 


Die Karte Brecourt ist bereits aus dem ersten Teil 
von Call of Duty bekannt. Sie ist geprägt durch drei 
große, offene Felder, welche durch hohe Hecken 
getrennt sind. Ein Schützengraben verbindet diese 
Areale. Deckungfinden Sie in den Ruinen, hinter 
kleinen Hügeln und im Schützengraben. Laufen Sie 
nie über das offene Feld! Mit Rauchgranaten haben 
Sie hierzumindest etwas bessere Chancen. Es gibt 
drei MGs, zwei sind in den Ruinen und ein MG ist 
im Schützengraben. Zwar sind diese Waffen verlo¬ 
ckend, doch sollten Sie nur spontan darauf zurück¬ 
greifen, falls tatsächlich mehrere Opponenten keck 
über den Acker huschen. Andernfalls sind Sie dort 
zu auffällig platziert und leichte Beute. Begeben 
Sie sich in die Ruinen auf dem großen Feld, sodass 
Sie den kompletten Überblick haben. Üben Sie 
sich in Geduld und begeben Sie sich nach jedem 
Schuss in Deckung. Benutzen Sie Gewehre, die 
für weite Entfernungen geeignet sind wie Kar98k 
oderMIGarand. MitNahkampfwaffen können Sie 
höchstens den Bunker in der Mitte verteidigen. 



El Alamein 


Im Westen nichts Neues lässt grüßen: El Alamein 
ist das einzige Gefecht in der Nacht. Es ist geprägt 
durch ebenen Sandboden mit einem Labyrinth aus 
Schützengräben. Die Karte ist sehr vielseitig, denn 
Sie haben hier die Wahl zwischen zwei verschiede¬ 
nen Taktiken. Zum einem können Sie sich mit einer 
Automatikwaffe durch die Schützengräben kämp¬ 
fen. Dabei ist daraufzu achten, dass Sie niemals 
aus den Schützengräben raussteigen, denn sonst 
sind Sie ein perfektes Ziel für feindliche Scharf¬ 
schützen, die meistens auf Hügeln postiert sind. Für 
den Kampf in den Schützengräben ist die Trench 
Gun eine optimale Waffe. Die zweite Möglichkeit ist, 
selbst als Scharfschütze zu agieren. Entfernen Sie 
sich weit von den Schützengräben und suchen Sie 
sich hinter Hügeln und Kisten eine Position, von der 
Sie die Schützengräben gut im Blick haben. Passen 
Sie aber weiter auf feindliche Scharfschützen auf, 
die am anderen Ende der Karte lauern. Werfen 
Sie zudem einen Blick auf die MG-Stellungen, die 
ebenfalls sehr gefährlich für Sie sind. 



Burgundy 


Burgundy ist das kleinste Szenario des gesamten 
Kartenaufgebots. Durch die kompakten Maße 
haben Sie garantiert immer einen Feind in Ihrer 
Nähe. Dadurch laufen die Gefechte recht rasant 
ab. Die meisten Gebäude sind gar nicht oder nur 
zum Teil begehbar. Es gibt jeweils ein Bauwerk im 
Osten und Westen, neben denen bei Capture the 
Flag die Flaggen platziert sind. Von dort aus können 
Sie mit den MGs im ersten Stock die Grünfläche 
in der Mitte der Karte sowie die Straße nördlich 
davon komplett abdecken, wobei sich die Schützen 
gegenseitig erreichen können. Diese Gebäude sind 
die idealen Ausgangspunkte, um etwas Ruhe in 
den Spielverlaufzu bringen. Suchen Sie sich dort 
eine vorteilhafte Stellung und bauen Sie sich eine 
schlagkräftige Strategie auf. Da die Karte ziemlich 
verwinkelt ist und kaum größere freie Flächen 
bietet, greifen Sie am besten auf die vollautomati¬ 
schen Waffen wie MP44 oder Grease Gun zurück. 

Je nach Spielweise kann hierauch die M1897 
Trench Gun ihren Zweck erfüllen. 



Leningrad 


Leningrad hat ein quadratisches Format. Vier 
Gebäude bilden die äußere Begrenzung - alle sind 
begehbar, verfügen jeweils über zwei Etagen und 
bieten jede Menge Lücken zum Durchschießen. 
Zwischen diesen Häusern stehtein weiteres Gebäu¬ 
de, welches ebenfalls zwei Etagen besitzt. Begeben 
Sie sich möglichst nie in das mittlere Bauwerk, 
denn es ist von allen Seiten zugänglich und zu 
beschießen. Bleiben Sie in einem der Häuser am 
Rand. Das Hauptgebäude bildet die kleine Fabrik. 
Um in ein anderes Gebäude zu gelangen, gehen 
Sie außen herum, benutzen Sie nie die Straße! 
Durch die Mauern sind Sie dort geschützt. Seien 
Sie generell vorsichtig, wenn Sie Gebäude betreten 
- da es nur wenige gibt, treffen Sie in fast jedem 
auf Feinde. Vor allem in der Fabrik ist aufgrund der 
vielen unübersichtlichen Räume Obacht geboten. 
Auf deutscher Seite bieten sich das Gewehr 43 und 
die MP44 an, auf russischer die Tokarev SVT-40 
und die PPS42. Auch auf das MG neben der Fabrik 
sollten Sie ein Auge haben. 



Carentan 


Das Szenario Carentan war ebenfalls bereits bei der 
ersten Episode mit von der Partie. Es besteht aus 
einem Dorf und einem kleinen Feld. Eine Straße 
verläuft kreisförmig um das Dorf. Im Mittelpunkt 
steht ein großes Gebäude, welches als „Kellerhaus“ 
bekannt ist. Konzentrieren Sie sich darauf, sich 
dort dauerhaft einzurichten, da es von großer 
strategischer Bedeutung ist. Halten Sie auf jeden 
Fall diesen Bereich, denn die meisten Gefechte 
spielen sich hier ab. Zudem haben Sie einen guten 
Überblick über einen Großteil des Dorfes und 
Sie gelangen über das Dach in das „MG-Haus“. 

Der Schussbereich des dortigen MGs reicht aus, 
um weite Teile des Feldes, den Garten vor dem 
Kellerhaus und sogar das Kellerhaus selbst abzu¬ 
decken. Der Gegner ist also gezwungen, zu Ihnen 
zu kommen und kann sich praktisch nirgendwo 
verstecken. Da es hier kein offenes Gelände gibt 
und Schnelligkeit angesagt ist, sind Sie mit den 
leichten Automatikwaffen wie MP40 oder Thomp¬ 
son gut bedient. 



Matmata 


Matmata spielt in der Wüste Tunesiens. Die Stadt 
ist verwinkelt. Neben den meisten Gebäuden 
stehen Leitern, sodass Sie auf die Dächer gelangen 
können. Achten Sie daher sowohl auf die Straßen 
als auch auf die Dächer. Meiden Sie große Plätze 
und bleiben Sie immer in der Nähe von Gebäuden. 
Es gibt hier eine Menge Deckungsmöglichkeiten 
wie Kisten, zerstörte Panzer und die Häuser selbst. 
Stehen Sie auf den Dächer niemals auf und nutzen 
Sie die Mauern als Schutz vor gegnerischen Kugeln. 
Ein Maschinengewehr auf einem Haus am Rande 
der mittleren Straße erreicht fast den gesamten 
Weg und ist somit eine vorteilhafte Position, um 
einen feindlichen Angriff zu stoppen. Über die 
niedrigen Gebäude können Sie ohne Probleme 
Granaten werfen. Nutzen Sie diesen Umstand aus, 
wenn Sie einen Kontrahenten beispielsweise an 
einer Häuserecke ausgemacht haben. So bekommt 
er sein Fett weg, ohne dass Sie direkt angreifen. Mit 
Automatikwaffen sind Sie hier gut gerüstet, in einer 
ruhigeren Dachposition sind die Gewehre nützlich. 
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Moscow 


Ein Denkmal auf einem großen Platz stellt die Mitte 
der Karte dar, umgeben von einer zerstörten Mauer. 
Um den Platz verteilt stehen hohe Bauwerke, 
wobei das Verwaltungsgebäude und das zerstörte 
Hochhaus die entscheidenden sind. Die Entfernung 
dieser Gebäude zueinander ist sehr groß. Zwischen 
ihnen gibt es kaum Deckung, lediglich rund um 
den Platz bieten zerstörte Fahrzeuge Schutz. Das 
Verwaltungsgebäude besitzt einen Balkon in der 
zweiten Etage. Von dort ist es mit einer geeigneten 
Waffe leicht, feindliche Truppen auf dem offenen 
Gelände abzufangen. Das gilt auch für das zerstörte 
Hochhaus mit noch mehr Versteckmöglichkeiten. 
Durch den starken Schneefall und den Nebel ist es 
schwer, einen Gegner in einem anderen Gebäude 
zu erblicken. Seien Sie daher besonders vorsichtig, 
wenn Sie im Sichtfeld eines der Bauwerke sind. 
Durch die wenigen geschützten Positionen wählen 
Sie vornehmlich ein Scharfschützengewehr. Doch 
auch der Kar98k und die Mosin-Nagant sind hier 
nicht zu unterschätzen. 



Toujane 


Toujane ist ähnlich aufgebaut wie Matmata. Auch 
hier kann man mithilfe von Leitern auf fast alle 
Häuser klettern. Durch Holzbretter haben Sie die 
Möglichkeit, von Dach zu Dach zu gelangen, um 
Ihre Position ständig zu ändern. Toujane ist relativ 
flach. Passen Sie deshalb auf den langen Straßen 
auf, denn es ist von den Dächern aus einfach, auch 
auf weite Entfernungzu treffen. Ohne Probleme 
können Sie Granaten über die Bauwerke schleu¬ 
dern. Die vielen Gassen bieten Schutz, behalten 
Sie aber die Dächer stets im Auge. In der Mitte von 
Toujane liegt ein kleiner Platz, zu welchem alle Stra¬ 
ßen führen. Meiden Sie diesen, hiersind Sie ein 
leichtes Ziel, der Feind kann Sie von allen Seiten 
unter Dauerfeuer nehmen. Auf einigen Dächern 
stehen Sandsäcke, die Ihnen gute Deckung bieten. 
Geraten Sie auf den Dächern unter Beschuss, 
springen Sie runter und warten ab, bis Ihre Energie 
wieder voll ist. Benutzen Sie eine Waffe, die für den 
Nahkampf geeignet ist, aber auch auf weite Entfer¬ 
nungguttrifft, also etwa MP44 oder Bren LMG. 



St. Mere-Eglise 


St. Mere-Eglise, auch Dawnville genannt, ist eben¬ 
falls bereits aus Call of Duty 1 bekannt. Jedoch ist 
die Karte in der neuen Version geschrumpft, sodass 
kein Zugang mehr zu den Hühnerställen existiert 
und kein Hintereingang zum Hotel. Die Stadt ist 
größtenteils zerstört. Rund um die Kirche geht es 
heiß her, dort toben die meisten Gefechte. Vom 
Hotel neben dem Denkmal und vom zweistöckigen 
Wohnhaus abseits der Kirche lässt sich die Straße 
dank einiger offener Stellen gut überblicken. 
Vermeiden Sie es, auf der Straße umherzulaufen, in 
den zerstörten Gebäuden rundum finden Sie genü¬ 
gend Schutz. Ein MG in der Kirche macht Ihnen den 
Zugang schwer. Jedoch können Sie an den Mauern 
auf der rechten Seite zu diesem MG vorstoßen, 
denn es kann Sie dort nicht erreichen. Die Ruinen 
zwischen der Kirche und dem Wohnhaus bieten 
Ihnen Schutz beim Überqueren, des Weiteren 
lässt sich die Straße von hier aus zum größten Teil 
überblicken.Bewaffnen Sie sich mit automatischen 
Nahkampfwaffen wie MP44 oder Thompson. 



Caen 


Caen: Eine zerstörte Stadt, die durch drei Querstra¬ 
ßen aufgeteilt ist. Der erste Stadtteil befindet sich 
um den Bahnhof. Die große offene Straße bietet 
Ihnen keinen Schutz. Begeben Sie sich daher in 
die vorgelagerten Gebäude. Im Mittelpunkt der 
Stadt steht ein großes Cafe, mit einer Reihe von 
Wohnhäuser gegenüber. Dazwischen liegt die 
zweite Querstraße. Begeben Sie sich in das zerstör¬ 
te Gebäude am Rande der Straße und suchen Sie 
dort Deckung. Mit einem Gewehr ausgestattet, 
können Sie hier den Widersachern auflauern. Pas¬ 
sen Sie aber auf, dass kein Feind unbemerkt das 
Gebäude von der Nebenstraße her betritt. Hinter 
dem Cafe befindet sich eine große Grünfläche 
mit einem MG-Nest, umrandet von einer teilweise 
zerstörten Mauer. Die MG decken die gesamte 
Hauptstraße ab. Von dem zerstörten Gebäude 
aus gelangen Sie durch den Hintereingang in zwei 
weitere Wohnhäuser, von denen aus Sie dieses 
Gebiet überschauen können. Achten Sie aber auf 
die Rückseite des Cafes. 



Stalingrad 


Stalingrad ist auch aus dem ersten Teil von Call 
of Duty bekannt, allerdings war der Name bisher 
Railyard. Neben dem Bahnhof steht die Panzerhalle 
im Mittelpunkt, verbunden durch eine Reihe von 
Gebäuden. Vermeiden Sie den Gang auf die großen 
Plätze, vor allem vor der Panzerhalle. Die hohen 
Bauwerke am Bahnhof bieten eine gute Übersicht 
über die Gleise. Mit dem einen MG am Fenster 
erreichen Sie den gesamten Bahnhof und stoppen 
damit die Vormarschversuche der feindlichen Trup¬ 
pen. Falls Sie am Bahnhof unter Beschuss geraten, 
versuchen Sie, hinter das Rad eines Waggons zu 
gelangen. Weiterrennen bringt meistens nichts, da 
Sie für den Gegner über zu große Strecken sichtbar 
sind. Anders als im ersten Call of Duty gibt es zum 
Glück nun mehrere Möglichkeiten, vom Bahnhof 
in die Panzerhalle zu gelangen und umgekehrt. Für 
diese Karte ist jede Waffe gut geeignet, wobei am 
Bahnhof Kar98k oder Mosin-Nagant super sind, für 
die Panzerhalle und die anliegenden Gebäude sind 
Automatikwaffen die bessere Wahl. 



Villers-Bocage 


Villers-Bocage bietet Ihnen ein trübes Schlachtfeld. 
Schlamm, Geröll und zerstörte Gebäude prägen 
die Stadt. Hier werden Sie auf Ihr Können mit 
Automatikwaffen geprüft. Gehen Sie niemals in die 
Mitte der Stadt, sie ist sehr offen und bietet kaum 
Schutz. Begeben Sie sich in ein naheliegendes Ge¬ 
bäude, von dem aus Sie die Ruine in der Mitte und 
den umliegenden Platz einsehen können. Bewegen 
Sie sich schnell und bleiben Sie immer in der Nähe 
eines Bauwerkes, wenn Sie die Stellung wechseln. 
Die zerstörten Häuser bieten Ihnen gute Positionen, 
den Gegner bereits von Weitem auszuschalten. 
Verweilen Sie nie lange an einem Ort und fühlen 
Sie sich nie zu sicher. Die unübersichtliche Stadt 
macht es dem Gegner leicht, unbemerkt zu Ihnen 
vorzudringen, vor allem, da die meisten Gebäude 
mehrere Eingänge besitzen. Die Straße, welche die 
Stadt umrandet, ist zu meiden. Es gibt dort Panzer¬ 
sperren und zerstörte Fahrzeuge, doch diese bieten 
nur auf einer Seite Schutz. Benutzen Sie Waffen für 
mittlere Distanz wie Gewehr 43 oder BAR. 
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PRAXIS I CALL OF DUTY 2 


Beitot 


Ein Graben beziehungsweise eine Straße spaltet 
dieses Farm-Szenario in zwei Teile. Über den Gra¬ 
ben führen seitlich zwei Brücken. Auf beiden Seiten 
bieten viele begehbare Gebäude reichlich Deckung. 
Vor allem der Speicherturm gibt Ihnen eine gute 
Möglichkeit, den Gegner mit einem Scharfschützen¬ 
gewehr auszuschalten. Jedoch sind Sie dort oben 
an einer ziemlich exponierten Stelle, daher ist es 
wichtig, nach jedem Schuss sofort wieder Deckung 
zu suchen. Den Turm nehmen Sie am besten von 
der Seite in Angriff, üben Sie ein wenig, Granaten 
oben auf die Plattform zu werfen. Es ist eine gefähr¬ 
liche Angelegenheit, den Graben zu überqueren, 
denn durch das offene Gelände sind Sie dabei ein 
leichtes Ziel. Je nach Spielmodus versuchen Sie 
am besten, eine Hälfte des Areals zu kontrollieren. 
Den Graben behalten Sie dabei immer im Auge. Auf 
der Karte bietet es sich an, eine Waffe zu wählen, 
welche für alle Entfernungen geeignet ist, beispiels¬ 
weise das Gewehr 43 oder BAR. 



Leistungstipps 


Um in Call of Duty 2 bestehen zu können, sollten Sie für einen möglichst flüssigen Spielablauf 
sorgen. Lesen Sie, wie Sie der Framerate auf die Sprünge helfen. 

Bevor Sie anfangen, im Spiel die Grafik zu ändern, starten Sie einfach den Mehrspielermodus und klicken auf 
„Server erstellen“. Wenn Sie im Spiel sind, drücken Sie die „ A -Zirkumflex-Taste“ (befindet sich unter „ESC“) 
und es erscheint ein kleiner Balken (Konsole) am oberen Bildschirmrand. Dort geben Sie ,,/cg_drawfps 1“ ein. 
Jetzt sehen Sie am oberen rechten Bildschirmrand, wie viele Bilder pro Sekunde (Frames per Second, Fps) 
dargestellt werden. Suchen Sie sich eine Stelle, von der Sie einen freien Blick haben, ohne dass Sie auf eine 
Mauer oder ähnliches blicken. Merken Sie sich die Stelle und notieren Sie sich den Wert, der oben angezeigt 
ist. So können Sie die Wirkung der veränderten Einstellungen überprüfen. Jetzt fangen Sie an, die Grafikein¬ 
stellungen zu verändern („Optionen“ / „Grafik“): 


Option 


• Texturfilter 

• Antialiasing 

• Rendermethode 

• Bild-Synchronisation 

• Optimierung für SU 

• Weiche Rauchkanten 

• Textureinstellungen 


Empfohlener Wert 


Am besten auf „Bilinear" stellen. Dadurch haben Sie zwar eine sichtbar schlechtere Grafik, was aber für 
den Mehrspielermodus nicht wichtig ist. Dafür läuft das Spiel besser. 

Kantenglättung, auf „Aus“ stellen. Dient wie der Texturfilter nur besserer Grafik, kostet aber einiges an 
Ressourcen und ist daher unnötig. 

Bis zu einer CPU-Leistung von 3 GHz und einer Grafikkarte unter 256 MByte auf „DirectX 7" stellen. 
Stellen Sie den Wert auf „Nein“. 

Wählen Sie „Ja“, wenn Sie mehrere Grafikprozessoren haben. 

Auf „Spielwelt" einstellen. 

Standard ist „Automatisch“, was aber nicht immer das Beste ist. Klicken Sie auf 
„Automatisch", um die Einstellungen zu verändern und stellen Sie ein: 

Texturqualität: „Manuell" 

Texturauflösung: „Normal" 

Normale Kartenauflösung: „Normal" 

Spekular-Kartenauflösung: „Norma'T 


Speichern (übernehmen) Sie alle Einstellungen und setzen Sie das Spiel neu in Gang. Jetzt starten Sie einen 
lokalen Server wie gehabt mit der Karte. Stellen Sie sich wieder an die gleiche Stelle und schauen Sie auch 
wieder in die gleiche Richtung. Nun sollten Sie einen wesentlich höheren Wert erreichen. Falls Sie die Fps- 
Anzeige nicht mehr wollen, blenden Sie sie mit ,,/cg_drawfpsO“ aus. Etwas Feintuning können Sie noch über 
die Konsolenbefehle ,,/com_maxfps 150“ oder „300“ und „com_hunkMegs 512“ betreiben. Sollten Sie Opti¬ 
mierung für SU gewählt haben, fügen Sie in der Datei „configjmp.cfg“ im Spielverzeichnis unter „\main\play- 
ers\NameDesSpielers“ an einer beliebigen Stelle den Eintrag „seta r_gpusync 1“ ein, mit dem vorangestellten 
Sonderzeichen (Kästchen), welches Sie vor den übrigen Befehlen finden. Mit diesem Parameter können Sie 
auch experimentieren, wenn Sie eine einfache Grafikkarte haben. 


Waffenkunde 


Die Waffen in Call of Duty 2 decken ein breites Spektrum ab und sind je nach Spielweise und Karte zu wählen. Unterschiede gibt es natürlich bei Genauigkeit, Feuerge¬ 
schwindigkeit und Durchschlagskraft. Eine gute Allroundwaffe ist die Klasse der Maschinenpistolen. Diese eignen sich besonders für Einsteiger, die noch nicht perfekt 
treffen. Zur Grundausstattung gehört eine Pistole, die Sie allerdings bei der erstbesten Gelegenheit gegen ein herumliegendes Gewehr tauschen sollten. So können Sie 
je nach Situation die passende Waffe wählen. Wir haben exemplarisch Waffen jeder Gattung herausgepickt, wobei die Pendants der übrigen Parteien fast die gleichen 
Eigenschaften aufweisen. 


Maschinenpistolen 

MP40/MP44: Beide Waffen eignen sich sehr gut für 
den Nahkampf und bei Auseinandersetzungen auf 
mittlerer Distanz. Mit der MP 40 sind Sie schneller 
unterwegs, fügen dem Widersacher aber weniger 
Schaden proTrefferzu als mit der MP 44. Wenn Sie 
mit beiden gleich gut umgehen können, wählen Sie je 
nach Umgebung eine aus. In Sachen Präzision hat die 
MP 44 die Nase vorn, solange Sie einzelne Schüsse 
abgeben. So treffen Sie mit etwas Übung auch weiter 
entfernte Ziele noch punktgenau. Dafür verzieht die 
kleinere MP40 weniger bei Dauerfeuer und bewährt 
sich eher in verwinkelten Szenarien. 



Karabiner 

Kar98k/Gewehr43: Beide Gewehre feuern präziser als 
die automatischen Waffen und lassen sich auf mittlere 
bis große Entfernungen gut gebrauchen. Der Karabiner 
Kar98k hat gegenüber dem Gewehr 43 noch mehr 
Durchschlagskraft, das Letztere hat dafür ein größeres 
Magazin und schießt um einiges schneller. Mit dem 
Kar98k genügt meist ein gut platzierter Treffer, um An¬ 
greifer abzuwehren. Aufgrund des langsamen Repetier¬ 
vorgangs und des mit fünf Schuss kleinen Magazins ist 
das Gewehr nur nervenstarken, zielsicheren Spielern zu 
empfehlen. Mit den Gewehren nehmen Sie am besten 
Soldaten aus derzweiten Reihe aufs Korn. 



Präzisionsgewehre 

Zielfernrohr Kar98k: Der starke, aber langsame 
Kar98k, kombiniert mit einem Zielfernrohr, eignet 
sich nur auf weite Entfernungen. Deshalb sollten 
Sie sich mit den Präzisionsgewehren etwas aus dem 
Spielgeschehen zurückziehen. Die meisten Hecken¬ 
schützen liegen in sicherer Entfernung und beobachten 
bestimmte Bereiche, um beispielsweise den Mitstrei¬ 
tern den Rücken freizuhalten. Brenzlich ist es natürlich, 
wenn ein Gegner plötzlich aus dem Nichts auftaucht. 
Aber da gilt wieder der gute Rat, sich schnellstens eine 
am Boden liegende Waffe zu besorgen. So kann man 
wechseln und sich entscheidend zur Wehr setzen. 



Schrotflinte (Trench Gun) 

Die Schrotflinte ist ausschließlich auf den Nahkampf 
beschränkt und daher nur in bestimmten Szenarien 
zu empfehlen. Und dort sollten Sie ebenfalls darauf 
achten, sich schnell eine brauchbare Zweitwaffe zu be¬ 
sorgen. Speziell im Häuserkampf, wo das Zielen schwer 
ist, entfaltet die Schrotflinte ihre volle Durchschlags¬ 
kraft. Zudem ist die Waffe ideal, wenn Sie schnell 
voranpreschen wollen und den Gegner gern überren¬ 
nen. Auf etwas größere Entfernung haben Sie dagegen 
praktisch keine Chance, einen Gegner zu erwischen. 

Da ist selbst die Pistole besser geeignet und verursacht 
mehrSchaden. 
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BENCHMARK-GUIDE: X3: REUNION I PRAXIS 


X3: Reunion benchen 

Die Demo von X3: Reunion wirbt nicht nur für die filmreife Optik des Weltraum¬ 
spiels. Sie können sie auch nutzen, um die Performance Ihres PCs zu testen. 


n der guten Tradition 
des Vorgängers X2: 
Die Bedrohung bietet 
Egosoft auch für X3: Reunion 
eine selbstablaufende Demo an. 
Die präsentiert nicht nur die äu¬ 
ßerst detailreiche und sehr plas¬ 
tisch wirkende Spitzengrafik des 
Spiels sowie bisher unveröffent¬ 
lichte Grafikobjekte und Szenen. 
Die Entwickler haben ihr auch 
einen integrierten Benchmark- 
Modus spendiert, mit dem Sie 
die Performance Ihres Spiele¬ 
PCs überprüfen können. Wie das 
in der Praxis funktioniert, zeigt 
unser Benchmark-Guide. 

Benchmark vorbereiten 

Bevor Sie sich in das Bench¬ 
mark-Vergnügen stürzen, sind 
ein paar Dinge zu beachten. Da 
die Demo nur auf der Systempar¬ 
tition (C:) zu installieren ist, be¬ 
nötigen Sie hier mindestens 400 
MByte freien Speicherplatz. Des 
Weiteren ist es wichtig, dass Sie 
in den beiden Optionsmenüs die 
richtigen Einstellungen vorneh¬ 
men (siehe Kasten unten). Ach¬ 
ten Sie darauf, dass die Funktion 


„Automatic Quality Control" bei 
den Grafik-Optionen deaktiviert 
ist. Die regelt ansonsten die Poly¬ 
gonzahlen aller Objekte mit sehr 
komplexer Geometrie zugunsten 
einer konstanten Fps-Rate von 
15 bis 20 Fps herunter und sorgt 
damit für nur bedingt brauchba¬ 
re Ergebnisse. Um die Demo als 
Benchmark zu starten, setzen Sie 
zusätzlich unter „Run as Bench¬ 
mark" einen Haken. 

Der Demoverlauf im Detail 

„Trade", „Fight", „Build", 
„Think": Zu jedem dieser 
Kembereiche der Weltraum¬ 
simulation läuft eine separate 
Demo-Sequenz ab. Dabei sind 
die maximale, minimale und 
durchschnittliche Fps-Rate, die 
Anzahl der aktuell gerenderten 
Polygone, Infos zur Hardware 
sowie zum FSAA- und AF-Mo- 
dus angezeigt. Ungeduldige 
können den gut siebeneinhalb 
Minuten langen Benchmark vor 
dem Faden einer neuen Sequenz 
per „ESC"-Taste abbrechen, 
wobei die durchschnittliche 
Framerate für die abgelaufenen 




Die Grafik-Einstellungen 
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D Für die Leistungsmessung mit derX3-Demo muss die Funktion aktiviert sein. 
0 Sie können die Auflösung nicht auf 800x600 reduzieren. Mit einer Klasse-4- 
Karte (Geforce 7800 GT/X1800 XL) stellen Sie hier 1.280x1.024 ein. 

0 Um zu überprüfen, ob Ihre Grafikkarte den Anforderungen des Spiels gewach¬ 
sen ist, sollten Sie Ihre Benchmarks mit der Einstellung „Hoch“ durchführen. 


0Die Performance-Messung mit einer zweifachen/vierfachen Kantenglättung 
sowie 4:1/8:1AF ist nur sinnvoll, wenn in Ihrem PC ein sehr schneller 3D- 
Beschleuniger wie Geforce 7800 GTX oder Radeon X1800 XTsteckt. 

0 Die „Automatische Qualitätskontrolle“ muss ausgeschaltet sein, da das 
automatische Abregeln von Details die Benchmark-Ergebnisse verfälscht. 
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PRAXIS I BENCHMARK-GUIDE: X3: REUNION 


Vergleich: Auflösung/Qualitätsmodus 

Fps 


Einstellungen: Athlon 64 3800+, Uli 1695, Geforce 7800 GTX (PCI-E), 2 GByte RAM, Forceware 81.98, 
WinXP SP2, DirectX 9.0c 

X3: Reunion Demo Version 1.3 

Spielbar Gut Spielbar 

0 10 20 30 40 50 

60 


1.024x768, kein FSAA/AF 




1.024x768, 2x FSAA, 4:1 AF 




1.280x1.024, kein FSAA/AF 




1.280x1.024, 2x FSAA/4:1 AF 




1.280x1.024, 4x FSAA/8:1 AF 





FAZIT: 

I Bei einer Auflösung von 1.024x768 kostet der Qualitätsmodus keine Fps-Leistung. 

I Bei der Erhöhung der Auflösung auf 1.280x1.024 sinkt die Fps-Rate nur geringfügig. 
I Erst bei 1.280x1.024 inklusive 4xFSAA und 8:1 fällt die Fps-Leistung um 11 Fps. 


LEGENDE H Alle Details 


Sequenzen angezeigt wird. Das 
ist jedoch nicht zu empfehlen, da 
die Sequenzen die Hardware un¬ 
terschiedlich belasten und sich 
ein verzerrtes Gesamtbild ergibt. 
So werden beispielsweise bei 
der „Fights-Sequenz im Durch¬ 
schnitt mehr als 450.000 Polygone 
gerendert, während sich bei dem 
anfänglichen „Trade"-Pendant 
nur 200.000 bis 350.000 Dreiecke 
auf dem Bildschirm tummeln. 

Ergebnisse auswerten 

Ist der Benchmark abge¬ 
schlossen, werden die durch¬ 
schnittlichen Fps-Zahlen aller 


Einzeldemos gemittelt und 
dieser Wert erscheint. Die Fps- 
Raten der Einzelsequenzen 
sowie die Video- und Shader- 
Einstellungen sind in der Datei 
„xperf.txt" gespeichert, die Sie 
unter dem Pfad „Programme \ 
Egosoft\X3 Reunion Demo" 
finden. Um das Hauptspiel mit 
allen Details in 1.024x768 spie¬ 
len zu können, sollte der in der 
Textdatei aufgeführte Wert für 
die Gesamt-Fps-Leistung der 
Demo auf jeden Fall über 30 
Fps liegen; ansonsten verrin¬ 
gern Sie die Shader- oder Tex¬ 
tur-Qualität. (fs) 



Irian; 


FPS-WERTE UND POLYGONZAHLEN 

Nutzen Sie die X3: Reunion-Demo als 
Benchmark, ist oben links im Bild nicht 
nur der durchschnittliche, sondern 
nützlicherweise auch der maximale und 
minimale Fps-Wertzu sehen. Eine wei¬ 
tere wichtige Information erhalten Sie 
unter dem Punkt „triangles processed“. 
Hier erfahren Sie, wie viele Polygone 
beim aktuellen Frame verarbeitet 
werden. Bei der „Fight“-Sequenz (Bild) 
sind hierbeispielsweise über500.000 
Dreiecke dargestellt. 


X3 Game Version: 1.3.0.US 


Graphic Card: NVIDIA GeForce 6800 Ultra Version [6.44.10.8194] 


CPU Type: AMD Athlon(tm) XP 3200+ Family 6 Model C 


Antialias Mode: 2x 
Anisotropie Mode: 4x 


ZUSÄTZLICHEINFORMATIONEN Am linken 
unteren Bildrand informiert Sie die Demo über 
die Versionsnummer des Spiels, die zum Einsatz 
kommende Hardware sowie darüber, ob Sie die 
Kantenglättung und den anisotropen Texturfilter 
eingeschaltet haben. 


Ddlei gwtieiUei i Forint. .AnäJil 7 


Die detaillierte Auswertung 
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Postproccssing: enabled 
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or more Information httpi/A/iw.cgosaft.cani 


77. 0 indJilnnum Tps 
56. 0 Hidjupnum fps 
03.0 majdmuni fps 
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P s 


Q Video settings: Hier informiert die „xperf.txt-Datei“ 
darüber, mit welcher Bildschirmauflösung Sie gebencht 
haben und welche Einstellungen für das Antialiasing und 
die anisotrope Texturfilterung gewählt wurden. Zusätzlich 
erfahren Sie, für welches Profil die Shader Ihrer Grafikkar¬ 
te kompiliert sind. 

0 Graphic & Shader settings: Dieser Abschnitt listet auf, 
welche Textur- und Shader-QualitätSie eingestellt haben. 
Außerdem erfahren Sie, ob die Raumschiffe/-Stationen 
mit Bump-Maps der höchsten Qualitätsstufe und Environ- 
ment-Maps verschönert wurden. Die Angabe „Postprozes- 
sing: Enable“ bestätigt, dass zusätzlich der Leuchteffekt 
aktiviert ist. 

0 Framerates: In einer detaillierten Übersicht liefert Ihnen 
die Auswertungsdatei nicht nur die durchschnittlichen, 
sondern auch die minimalen und maximalen Fps-Mess- 
werte der vier einzelnen Szenen desX3:Reunion-Demo- 
Benchmarks. 

El Overall average framerate: Für das finale Ergebnis werden 
die durchschnittlichen Fps-Raten der vier Einzeldemos 
gemittelt. 
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DEMO-GUIDE I PRAXIS 


Star Wars: Empire at War 


Sie haben die Demo angespielt und dabei 
genauso viel Erfolg gehabt wie der Impera¬ 
tor bei der Niederschlagung der Rebellion? 
Verzweifeln Sie nicht! PC Games hat einen 
Demo-Guide erstellt, der allen glücklosen 
Welteneroberern auf die Sprünge hilft. 

Eine Flotte aufstellen 

1. Schicken Sie als erstes Han Solo in das be¬ 
nachbarte Asteroidenfeld. Ihnen wird nun 
angezeigt, dass die imperiale Flotte mit ei¬ 
nem Victory-Class-Stemenzerstörer, einem 
Acclamator-Class-Kreuzer und TIE Scouts 
auf Sie wartet. Das ist aber nur die halbe 
Wahrheit. Im galaktischen Felsenmeer lau¬ 
em noch eine Raumbasis sowie einige Ge¬ 
schwader TIE Fighter und TIE Bomber! 

2. Rüsten Sie unbedingt Ihre Flotte auf, be¬ 
vor Sie in die Schlacht ziehen. Bei Spielstart 
verfügen Sie lediglich über das Hoth-System 
und je zwei Geschwader X- und Y-Wings. 
Bauen Sie daher mindestens drei Blockade¬ 
brecher, zwei Fregatten und je zwei X- und 
Y-Wing-Geschwader. Geübte Echtzeit-Stra¬ 
tegen sind mit dieser Streitmacht auf jeden 
Fall erfolgreich. Einsteiger sollten zur Si¬ 
cherheit lieber noch ein paar Schiffe mehr 
mitnehmen. 

Kampf im Asteroidenfeld 

3. Ziehen Sie jetzt den Flottenverband in das 
von den Imperialen gehaltene Asteroiden¬ 
feld. 

4. Im Asteroidenfeld angekommen, fliegen 
Sie mit Ihren Kampfschiffen an den mittig 
gelegenen Felsbrocken vorbei und halten 
Kurs in Richtung des roten Radarkontakts 
(auf der Minimap links unten). 

5. Sobald Sie erste Feindeinheiten bemerken, 
halten Sie die Flotte an. Feindliche TIE Figh¬ 
ter und Bomber greifen nun an. Schießen Sie 
diese in sicherem Abstand zur Raumbasis 
und den imperialen Großkampf schiffen ab. 
Blockadebrecher und X-Wings eignen sich 
gut zum Abfangen der kleinen Flieger. 


6. Sind die TIE-Geschwader dezimiert, het¬ 
zen Sie Ihre Y-Wings und die Fregatten auf 
das Ihrer Flotte am nächsten liegende Groß¬ 
kampfschiff des Gegners. Da Sie bei Star 
Wars: Empire at War einzelne Bauteile der 
größeren Schiffe anvisieren können, vernich¬ 
ten Sie zunächst die Schildgeneratoren. Neh¬ 
men Sie sich möglichst als Erstes den Accla¬ 
mator-Class-Kreuzer vor und zerstören Sie 
sofort nach dem Schildgenerator den Han¬ 
gar. Sonst spuckt das Schiff - genau wie die 
Raumstation - während der Kämpfe neue 
Jäger aus. Schalten Sie nun alle Geschützstel¬ 
lungen aus, bis die Schiffe explodieren. Bei 
der Raumstation gehen Sie auf die gleiche 
Weise vor: Erst die Schilde, dann den Han¬ 
gar und anschließend die Geschütze. 

7. Halten Sie dabei mit Ihren X-Wings und 
Blockadebrechern die nachfolgenden TIE- 
Jäger in Schach. Ist die Raumstation vernich¬ 
tet, haben Sie gewonnen. 

8. Tipp: Die Y-Wings besitzen Extrawaffen 
in Form von Ionenkanonen, mit denen Sie 
Schilde in kürzester Zeit ausschalten. Al¬ 
lerdings ist diese Spezialfunktion im Menü 
extra auszuwählen, was mehr Kleinarbeit 
bedeutet, die Vernichtung des Gegners aber 
beschleunigt. 

Bereiten Sie sich auf den Bodenangriff vor 

9. Zurück auf der Strategiekarte bauen Sie 
erst die Infrastruktur des Planeten Hoth aus. 
Errichten Sie im Menü „Ground Production" 
die Gebäude „Mining Facility", „Barracks" 
und „Light Factory". 

10. Anschließend produzieren Sie ein Dut¬ 
zend T2-B Tanks und je vier Infantry Pla- 
toons und Plex Soldiers. 

11. Haben einige Y-Wings die Raumschlacht 
überlebt, sind Sie angriffsbereit. Wurden je¬ 
doch alle Y-Wings abgeschossen, bauen Sie 
ein Geschwader nach. 

12. Führen Sie Ihre gesamte Flotte inklusive 
Bodentruppen nach Tatooine und beginnen 
Sie die Landung. 


Schlacht um Tatooine 

13. Auf dem Planeten angekommen, fordern 
Sie sofort drei Panzergruppen und die Artil¬ 
lerieeinheit als Verstärkung an. Die Artille¬ 
rieeinheiten platzieren Sie zum Kartenrand 
hin, um diese zu schützen. 

14. Einheimische und Jawas unterstützen Sie 
beim Angriff. Ziehen Sie einige von ihnen 
sowie drei Viertel Ihrer Panzer zum nächsten 
Nachschubpunkt im Südwesten der Spiel¬ 
karte. Ein Verteidigungsturm mit Turbola- 
sern versperrt jedoch den Weg. Schalten Sie 
den Turm schnellstmöglich mit einem kon¬ 
zentrierten Feuer aus den Artillerielafetten 
und Panzern aus. Dabei erleiden Sie einige 
Verluste. Dies ist aber kein großes Problem, 
Sie können und müssen sofort neue Panzer 
aus der im Orbit geparkten Flotte anfordem. 
Erobern Sie nun den Nachschubpunkt. 

15. Durch den zweiten Landepunkt dürfen 
Sie noch mehr Truppen anfordem, was Sie 
auch sofort tun. Am besten ordern Sie vier 
Panzergruppen und einige Platoons Infan¬ 
terie. 

16. Nehmen Sie mit Einheimischen und Ja¬ 
was den dritten Nachschubpunkt im Nord¬ 
osten der Karte ein. Lassen Sie auch dort ei¬ 
nige Panzergruppen und Infanterie landen. 

17. Sollte zwischenzeitlich ein AT-AT aus 
der imperialen Basis angreifen, vernichten 
Sie diesen schnellstmöglich mit allen Pan¬ 
zern und vor allem mit den Artilleriefahr¬ 
zeugen. Die Artillerie darf aber auf keinen 
Fall verloren gehen, da die Mission sonst 
nur schwer zu gewinnen ist. 

18. Ziehen Sie nun Ihre gesamte Bodenstreit¬ 
macht in den Norden der Karte und dringen 
Sie durch den Schutzschild in die imperiale 
Basis ein. Greifen Sie zuerst den Schildgene¬ 
rator in der Mitte der Basis an und ziehen 
Sie sich nach dessen Vernichtung am besten 
wieder zurück. Nun können Sie den Gegner 
gefahrlos mit Y-Wing-Bomberattacken ver¬ 
nichten oder soweit schwächen, dass Ihre 
Panzer nur noch aufräumen brauchen, (oh) 



ZIELAUSWAHL Sobald Sie die feindlichen Jägerstaffeln zurechtgestutzt haben, stürzen MÄCHTIG Die Artilleriepanzer der Rebellion verschießen Schwärme von Raketen und 
Sie sich auf die Großkampfschiffe des Imperiums. können sogar den mächtigen AT-AT zerstören. 
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BODENSCHLACHT Während des Ladevorgangs 
erhalten Sie Informationen überTatooine. Der Planet 
wird von Sandstürmen heimgesucht, Rietet den 
Rebellen aber auch Verbündete. 


/ PRIMÄRZIEL DerAcclamator-Class-Kreuzer 
/ startet von Zeit zu Zeit neue Jägergeschwa- 
der. Schalten Sie den Kreuzer nach Möglicb- 
ggr keit als Erstes aus und nehmen Sie beim Anflug 
/ den Hangar aufs Korn. Die Acclamator-Klasse 
verursacht zwar viel Schaden, hält aber nicht so viel 
aus wie reguläre Sternenzerstörer. 


ÜBERSICHT Mit dem Mausrad können Sie so weit 
herauszoomen, dass Sie die komplette Feindbasis 
überblicken. Sie greifen am besten von Norden her 
an und schalten den Schildgenerator (A) aus. 




SCHLITZSCHILD Bombardements prallen am 
Energieschild ab; Panzer, Läuferund Infanteristen 
können es aber gefahrlos passieren. Zudem verteidi 
gen nur kleine Geschützen die Nordseite. 


SIEGBEDINGUNG Erst wenn Zerstörer, Kreuzer und 
Raumstation vernichtet sind, habemSie die Schlacht 
gewonnen. Auf eigene Verluste brauchen Sie in der 
Demo nicht zu achten. 


ASTEROID EN FELD Die Raumschlacht findet in einem 
mit Felsbrocken übersäten Sektor statt. Kleine Jäger 
können die Asteroidengürtel durchfliegen, Großkampf¬ 
schiffe wie Blockadebrecher oder Fregatten nicht. 


FORMATION Die X-Wings fliegen vorneweg, um die Flotte 
vorTIE Bombern zu schützen. Die Blockadebrecher fol¬ 
gen ihnen auf dem Fuß. Y-Wings und Fregatten schippern 
im Kielwasser und stürzen sich auf die Zerstörer. 
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TIPPS & TRICKS I PRAXIS 


PC- Doktor 


PC-Probleme? 


Jeden Monat erreichen uns viele Mails 
mit aktuellen PC-Problemen. Die Ursa¬ 
chen dafür, dass eine Soundkarte nicht 
läuft oder dass der geniale Shooter 
jeweils nach fünf Minuten abstürzt, sind 
mannigfaltig. Wir haben für Sie eine 
Liste mit Maßnahmen zusammenge¬ 
stellt, die Sie auf jeden Fall bei einem 
PC-Problem ergreifen sollten. 

Hardware-Check 

□ Kontrollieren Sie im BIOS unter „PC-Health 
Status“ die Prozessortemperatur und die 
Shutdown-Optionen. Das BIOS rufen Sie, 
direkt nachdem Sie den Rechner eingeschal¬ 
tet haben, mit Entf. oder Fl auf. Unter „PC 
Health Status“ finden Sie einen Eintragfür 
die CPU-Temperatur. Dieser sollte die 65°C- 
Marke nicht überschreiten. Kontrollieren Sie, 
ob alle Lüfter anlaufen und ob der CPU-Kühler 
korrekt aufliegt. 

□ Nicht übertakten! Alle etwaigen Einstellungen 
im BIOS wie CPU- oder Speicherspannung, 
Multiplikator und Arbeitstakt zurücknehmen. 
Wenn Sie hier nichts verändert haben, 
brauchen Sie diesen Check nicht durchzufüh¬ 
ren. Wichtig: Ändern Sie nur Einstellungen im 
BIOS, wenn Sie wissen, was Sie tun! 

Software-Check 

□ Grafiktreiber wie Nvidia ForceWare oder Ati 
Catalyst von der Heft-CD/DVD installieren! 

□ Benutzen Sie die neuesten Treiberfür Ihr 
Mainboard? Die aktuellen Treiberpakete wie 
Nvidia Nforce oder Via 4-in-l Hyperion finden 
Sie ebenfalls auf der Heft-CD/DVD! 

□ Sind alle Patches für das Microsoft-Betriebs- 
system installiert? Besuchen Sie 
www.windowsuodate.com ! 

□ Ist Ihr System virenfrei? Einen Online-Viren- 
check ohne Software-Installation finden Sie 
unter htto:/securitv.svmantec.com/de ! 


1. TAKTREDUZIERUNG? 

Abqespeckte Radeon X1800 XT? 


Sie haben die Club 3D Radeon X1800 XT ge¬ 
testet und festgestellt; dass Chip- und Spei¬ 
chertakt mit 594 MHz/693 MHz DDR niedriger 
sind als von Ati festgesetzt. Meine brandneue 
X1800 XT (512-MByte-Version) von HIS weist 
genau das gleiche Problem auf Sowohl das 
Catalyst Control Center als auch das Ati-Tool 
zeigen nur 594 MHz Chip- und 693 MHz Spei¬ 
chertakt an. Selbst das Übertakten auf die im 
Handbuch und auf der Verpackung aufgedruck¬ 
ten 625 MHz/750 MHz DDR schlug fehl. 

FRANCIS VELTMAN 

PC Games: Die niedrigeren Taktraten erklärt 
Ati wie folgt: Im Release-Treiber lief die Karte 
noch durchgehend mit dem maximalen Takt 
von 625 MHz/750 MHz DDR. Um gerade im 
2D-Betrieb einen geringeren Stromverbrauch 
zu realisieren, führte man mit neueren Trei¬ 
bern eine Absenkung der Taktrate für den 2D- 
Modus ein. Sobald eine 3D-Vollbild-Anwen¬ 
dung zum Einsatz kommt, wird jedoch die 
volle Taktrate von 625 MHz/750 MHz DDR 
wieder aktiviert. 


2. FASTPATH 

Nur bei T-Com verfügbar? 


Ich habe schon seit längerer Zeit DSL (768 
KBit/s) mit Fastpath. Jetzt wurde diese Ge¬ 
schwindigkeit automatisch von T-Com auf 
DSL 1.000 umgestellt. Fastpath ist nach der 
Umstellung nicht mehr verfügbar und ich 
wollte es neu beantragen. Nach mehrmaligen 
Anfragen bei T-Com hieß es, dass sich der Pro¬ 
vider sozusagen von T-Com getrennt hat. Das 
bedeutet, dass ich nun die Grundgebühr für 
meinen DSL-Anschluss (16,99 Euro) nicht mehr 
an T-Com, sondern an Freenet überweise. Gibt 
es irgendeine Möglichkeit, wieder an Fastpath 
dranzukommen? 

SAMUEL HASS 

PC Games: Anbieter wie Freenet habe keine 
eigenen Netze und können Fastpath aufgrund 
von Unstimmigkeiten mit T-Com nicht anbie¬ 


ten. Wenn Sie also unbedingt Fastpath nutzen 
wollen, bleibt Ihnen nichts anderes übrig, als 
Ihren DSL-Anschluss bei Freenet zu kündigen 
und bei T-Com anzumelden. Alternativ bietet 
Arcor Fastpath kostenlos an. Hier sollten Sie 
aber vorher unter www.arcor.de prüfen, ob 
ein Arcor-DSL-Anschluss in Ihrer Umgebung 
möglich ist. 


3. DUAL-CORE-CPU 

PC-Spiele ruckein 


Ein Kumpel von mir hat sich den Athlon X2 
4800+ gekauft und ist nun sehr enttäuscht, da 
kein Spiel mehr ruckeifrei läuft. Auch nach 
einem BlOS-Update ist das Problem nicht be¬ 
hoben. Beim Mainboard handelt es sich um ein 
Asus A8N32-SLI Deluxe. Neben 1.024 MByte 
Speicher ist eine Geforce 7800 GTX von Asus 
im PC eingebaut. Er kann kein Spiel ruckeifrei 
spielen, egal welche Auflösung oder Detail¬ 
stufe gewählt wird. Als er dann wieder seinen 
älteren Athlon 64 3000+ eingebaut hatte, ging 
wieder alles ohne Probleme. Eiegt es dann viel¬ 
leicht an einem defekten Prozessor oder kommt 
Windows XP SP2 nicht mit dem Dual-Core- 
Prozessor zurecht? 

HOLGER SEEHAUS 

PC Games: Haben Sie den Prozessortreiber in¬ 
stalliert? Alternativ können Sie der Datei Boot, 
ini auch den Parameter ,,/usepmtimer" hin¬ 
zufügen. Die Option ,,/usepmtimer" bewirkt, 
dass der Timestamp-Counter nicht mehr be¬ 
nutzt wird (und stattdessen ein alternativer 
Taktgeber, was Timing-Probleme beheben soll¬ 
te). Der Prozessortreiber von AMD fügt unter 
anderem diesen Eintrag hinzu. Falls Sie einen 
Prozessortreiber installiert haben, entfernen 
Sie den Parameter ,,/usepmtimer" testweise 
- denn auch im umgekehrten Fall kann es Pro¬ 
bleme geben. Mit Cool'n'quiet gibt es ebenfalls 
bei einigen Spielen Timing-Probleme, weshalb 
Sie diese Option testweise abschalten sollten. 
Es gibt auch einen Hotfix von Microsoft, der 
ebenfalls einen Versuch wert ist. Sie finden 
diesen unter http: / / support.microsoft.com/ 
?id=896256 oder pcgames.de- Webcode 24KK. 



ATI Im 2D-Betrieb läuft die Radeon X1800 XI mit einer FASTPATH Fastpath sorgt für niedrige Ping-Zeiten, ist aber nicht DUAL-CORE Der Prozessortreiber von AMD kann 
reduzierten Taktfrequenz. bei jedem Internet-Provider verfügbar. unter Umständen Probleme verursachen. 
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PRAXIS I TIPPS & TRICKS 


Problem des Monats 


Viele AGP-Grafikkarten vergriffen? 


Ich will mir eine neue Grafikkarte kaufen. 

Da ich noch ein AGP-System besitze, 
möchte ich zur 6800 GTgreifen, die es 
anscheinend schon für 250 Euro geben 
soll. Leider kann ich diese Grafikkarte 
nirgendwo mehr günstig finden. 

ANDREAS WOLF 

Kurz vor bis weit nach Weihnachten 
erreichten die Redaktion zahlreiche 
Anfragen zu AGP-Grafikkarten - die sind 
nämlich kaum mehr verfügbar. So ist es 
inzwischen so gut wie unmöglich gewor¬ 
den, eine Geforce 6800 Ultra/GT oder 
Geforce 6800 zu kaufen. Auch bei AGP- 
Grafikkarten mit anderen Chips ändert 
sich die Verfügbarkeit beinahe täglich. 

Wer beim Kauf also zu lange gezögert hat, 


geht jetzt womöglich leer aus oder muss 
auf PCI-Express umsteigen. Restbestän¬ 
de von älteren AGP-Chips sind nämlich 
langsam knapp und verschwinden vom 
Markt. Vereinzelt sind bei Online-Shops 
noch Restkarten verfügbar, die dann aber 
zu überhöhten Preisen angeboten werden 
und nicht immer mit den Preisangaben 
aus unserem Einkaufsführer überein¬ 
stimmen. Die neuen High-End-Chips 
von Ati und Nvidia gibt es bislang nurfür 
PCI-Express. In Kürze verbessert sich die 
Lage aber zumindest teilweise, da es den 
Geforce 6800 GS und voraussichtlich 
auch den Geforce 7800 GS für AGP geben 
wird. Auch Ati sieht im AGP-Markt noch 
Potenzial und plant, den Radeon X1600 
mit Rialto-Chip für AGP umzusetzen. 



4. MEHRERE GRAFIKKARTEN 

Wann lohnt sich SLI? 


Ich möchte meinen Rechner Umrüsten und habe 
die „alte" AGP-Hardware (Grafikkarte, Main¬ 
board) rausgeworfen. Nun bin ich am Grübeln, 
welche vom Preis-Leistungs-Verhältnis her die 
beste Variante ist. Soll ich mir ein Nforce4-SLI- 
Board und eine Radeon X800 GTO kaufen oder 
ein Mainboard ohne SLI und dafür mit einer 
Radeon X850 XT? Oder lohnt sich der Griff 
zu einem SLI-Mainboard mit zwei 6600-GT- 
Grafikkarten? Insgesamt will ich nicht mehr 
als 400 Euro ausgeben. Ich nutze den Compu¬ 
ter hauptsächlich für Ego-Shooter (vor allem 
Battlefield 2). 

SEBASTIAN 

PC Games: Auch wenn ein SLI- oder Crossfi- 
re-System im Einzelfall Leistungssteigerungen 
von 90 bis 100 Prozent erreicht, fährt man meis¬ 
tens mit einer einzelnen Karte, die dieselbe 
Leistung erbringen kann, besser. Diese schafft 
die höhere Leistung nicht nur im Ausnahme¬ 
fall, sondern durchgehend (CPU-limitierte 
Spiele einmal ausgenommen). Zudem ist sie 
meist energieeffizienter und verursacht einen 
geringeren Geräuschpegel. SLI und Crossfire 
sind aktuell eher sinnvoll, wenn selbst eine 
sehr schnelle Einzelkarte Ihren Bedarf an Leis¬ 


tung nicht mehr decken kann - nicht, um mit 
zwei Mittelklassekarten die Leistung einer 
High-End-Karte zu erreichen. Aus Ihren drei 
möglichen Konfigurationen wäre die zweite 
Lösung sicherlich die leistungsstärkste Option, 
bei der Sie lediglich auf Shader-Modell 3 ver¬ 
zichten müssten. Alternativ könnten Sie auch 
ein SLI-Board in Betracht ziehen, falls Sie spä¬ 
ter mit einer günstig gewordenen High-End- 
Karte nachrüsten möchten. 


5. SPYWARE ODER VIRUS? 

Ad-Aware findet Spyware 


Ich habe ein Problem mit dem Virus „mssearch- 
net.exe". Komischerweise findet Norton diesen 
Virus nicht. Wenn ich versuche, die Datei ma¬ 
nuell zu löschen, kommt die Meldung, dass die 
Datei von anderen Benutzern verwendet wird 
und deshalb nicht gelöscht werden kann. Wei¬ 
terhin wird regelmäßig das Programm Spy Axe 
mit Windows geladen. Was kann ich gegen den 
Virus tun? 

GABRIEL 

PC Games: Hierbei handelt es sich nicht um 
einen Virus, sondern um so genannte Spyware. 
Hinter der Datei „mssearchnet.exe " verbirgt 
sich nämlich das Programm Spy Axe. Norton 
Antivirus erkennt nicht jede Spyware, daher 


sollten Sie ein spezielles Programm zur Entfer¬ 
nung unerwünschter Software einsetzen. Wir 
empfehlen Ihnen Ad-Aware Personal ( www. 
lava softusa.com / Software / adaware, pcga- 
mes.de- Webcode 24KM) oder Spybot - Search 
& Destroy ( www.safer-networking.org ) . 


6. GARANTIEFRAGE 

Wann verfällt die Garantie? 


Bei meinem Computer ist die Garantie noch 
nicht abgelaufen und ich möchte gern etwas 
nachrüsten (Grafikkarte, RAM et cetera). Ver¬ 
fällt in diesem Fall die Garantie oder nicht? 

KAROL A. SOLTYS 

PC Games: Die Garantie kann nicht grund¬ 
sätzlich ausgeschlossen werden, nur weil der 
Privatkunde eine Grafikkarte oder sonstige 
Komponenten einbaut. Allerdings kann es 
sein, dass in den Garantiebestimmungen steht, 
dass diese erlischt, wenn der Kunde Arbeiten 
am Computer vornimmt. Falls Sie sich bezüg¬ 
lich der Garantiebestimmungen unsicher sind, 
sollten Sie Ihren Verkäufer befragen. Norma¬ 
lerweise können Sie den Umbau gegen eine 
Gebühr auch von Ihrem Händler durchführen 
lassen. In diesem Fall sollten Sie eine schriftli¬ 
che Bestätigung beim Laden einholen, dass die 
Garantie erhalten bleibt. 



AD-AWARE Virenscanner sind nicht immer in der Lage, Spyware zu 
identifizieren. Empfehlenswert ist daher auch Ad-Aware. 
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1 4 Rihanna - If lt‘s Lovin' 

Sing2865 

1 7 TicTacToe-Spiegel 

Sing2866 

1 8 50Cent-WindowShopper 

Sing2867 

9 Scooter-Apache Rocks The Bottom! 

Sing2868 

10 Bob Sinclar - Love Generation 
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11 James Blunt-You're Beautiful 
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Mobil5897 ■ Mobil5898 





Ö 


downloaden 1 ^Sünd erhalte 




In allen Netzen verfügbar 


19222 (SFr 9,90) 




_ 



Du kannst 
deinen Text als 
Laufschrift auf 
deinem Display 
ausgeben 

I 



Die neue coole 
Handy-Uhr mit 
drei verschie¬ 
denen Motiven 

ÜM.f.l’icMHil 


Das realistischste 
Weltkriegsspiel, 
das es je auf 
einem Handy 
gab... _ 


Performe die 
richtigen Dance 
Moves und for¬ 
dere die anderen 
heraus _ 


Spiel dieses 
legendäre 
Strategiespiel auf 
deinem Handy 


Du bestimmst die 
Zukunft deines 
Vereins 


Triff beim Schleu¬ 
dern so viele 
Hindernisse wie 
nur möglich 


Tune dein Auto, 
bereite es vor 
undlosgeht'szur 
Rennstrecke 


Im Monat (Sparabos) 4,99€ 


Real/Videoklingeltöne 

Guthaben: 3 Töne +15 Logos 
+ Musiknews+ WAP-Inhalte 
+ 9 Software 

Animierte Handybilder 

Guthaben: 5 Stück 

11 Handvbilder 

Guthaben: 10 Stück 

Fun Sounds 

Guthaben: 5 Stück 

Premium Spiele 

Guthaben: 2 Stück 

Themes 

Guthaben: 4 Stück 

Software 

Guthaben: 2 Stück 

| Erotik Download 

Guthaben: 2 Stück 


jeweils pro Monat als Guthaben jeweils zzgl. 1 SMS pro Ton/Fun Sound/Handybild/Animiertes 
Handybild/Spiel/Theme/Software/Erotik Down load(+Transport). Abruf der ProdukteüberSMS, Internet 
(www.pcaction.de) oder wap (wap.jamba.de). Abrechnung über Mobilfunkanbieter. Es gelten die SMS/ 
WAP/GPRS/UMTS-Verbindungspreise des Mobilfunkanbieters. Kündigung der Sparabos jederzeit 
zum Monatsende per SMS mit „stopcool“ an 33333 (€ 0,20/SMS). Tel: 0180-5554890 (€ 0,12/Min). 
Es gelten die AGB der Jamba! GmbH, abrufbar und speicherbar auf www.pcaction.de. Nutze dein 
Guthaben und sende „Liste“ an 33333*. Mindestalter 16 Jahre. Handytypen & AGB aufwww.pcaction.de 


il Music Handyinfo: Nokia: 3200,3220,3650,6600,7650; Siemens: C65, M65, S65; Samsung: E600, E700; Sony Ericsson: K500i, K700i; Motorola: V525.V600 Fun Sounds Handyinfo: Nokia: 3200,3220,3650,6600,7650; Siemens: C65, M65, 
|S65; Samsung: E600, E700; Sony Ericsson: K500i, K700i; Motorola: V525, V600 Videoklingeltöne Handyinfo: Nokia: N-Gage (QD), 3650,3660,6260,6600,6630,6670,7610,7650 Handybilder Handyinfo: Nokia: 351 Oi, 6100,6230,6610,7250(i); 
I Siemens: CF62, MC60, M55; Samsung: E600, E700; Sony Ericsson: T610, T630; Motorola: V525, V600 Animierte Handybilder Handyinfo: Nokia: 3100,3650,6230,6600,6630, N-Gage; Siemens: A60, M55, S55, S65, SL65; Samsung: E700, E800, 
1x600; Sony Ericsson: T610, T630, K700i; Motorola: V525, V600, V620 Spiele Handyinfo: Nokia: 2650, 3100, 3650, 6230, 6600, 6681,7650, N-Gage QD; Sony Ericsson: K700i, ZI010 Themes Handyinfo: Motorola: A630, E380, V220, V600, V80; 
1 Nokia: 3220, 6600, 7610, 7270; Siemens: S65, C65, SL65; Sony Ericsson: T630, K500, S700, P900, ZI 010 Software Handyinfo: Motorola: C650, El 000, V550, V635; Nokia: 2650, 3220, 6230i, 351 Oi, 5100, 6680,7270, 7650, 8800, N-Gage (QD); 
\ Sägern: V55.V65; Samsung: D410, E720, P700, E810; Sharp: GX10, GX30.TM200; Siemens: C65, SL65, S65, SX1; Sony Ericsson: K300i, K700i, ZI 010, V800 Erotik Download Handyinfo: Nokia: 2650,3100,3650,6230,6600,6681,6820, 7650, 
N-Gage QD; Motorola: V500, V800; Samsung: SGH-P400, E710, X450; Siemens: SX1; Sony Ericsson: K700i, ZI 010, T610, Z600; weitere Handys und Infos auf www.jamba.de 
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Jt 

33. 

M «Sü 

5 GL F.rA 999/nH-3ll 

04 

m- 

Faial’ty AN8 SU 

S GLF.iA 95S f iiTTSU 

D+ 

103.- 

I AOPEN 

Hfiknulij SacXalfDhip 

HAM 

€ 

iSlSGArHFS 

SLVGLiA 43^31* 

D2 

213.- 

i915GMm»HrS n4T)C S VGL F.iA 

yi 

213.- 

| Diverse 

MerkiKil« SöwUChi^ 

RAM 

€ 


EP0XEP-9NFA+ Ulna s fd r.i* ss/oH-lJ n+ 109L- 

LJH n3-3 Ullra 5; Gl F. 4 »r nftll 0+ 103,- 

DH 1*4 Ullfa“l) £.GlF..IA üHfriFHJ Hi 173, 

PF11*4 SLI-QR fjcperl s. rj f. 4 sasjfflW^i n+ 133. 

Vewenithnre Speichert n Heine: S: SD-RAM / D Oüfi-StAM; Di: DDR!-RAM / SÜ - SD-DDR-ftäM : + auch FCC f 
■ nur ECC Rastet «d f R, RD-RAM f R32; 32 Bit PD’RAVI;; Au,trtanwgun'tai4(* P Du*l CPU / L: WH / r ; F rtWire / 

S Süurk i GL: fiigaWltAN/WL Wiifllesi LAN fV: VGA f B- BliinlDirtti / R- IDF-RAID, sA-SATA-WVID 


CPUs 


■ 




INTEL 


AMD 


Peniiufn" 4ise4na 


FSB Cache 

Iny 

Iwxed 1 

2,4 GHz 


533 512 

141- 


2.0 Ul 1? Kpii-vwJ 


SB 512 

IW.- 


3LÖCHI Pikvii 


aß I.KI 

m 

210, 

p#mi um" 4 rsuTwa 

GHz 

FSB Cache 

trat 

bflietl 

BSD P-iisii 

3,0 

aß ziee 


189,- 

64D P-rscuLi 

3.2 

au i,m 


234, ■ 

650 l^«»uii 

3.4 

aß ?m= 


294,- 

C'GO Pr-:5suli 

3.5 

Mß 134? 


419,- 

B7D P-iJin 

3,8 

so» im 


839.- 

Pertlium" O .inirei 

GHz 

FSB Cache 

Iny 

1Mxeü 

620 arüwiflij 

2.3 

aß 7 . 34 g 


269.- 

B'dlJ SMMrttU 

3.0 

3,2 

Sie 7.B4S 


329.- 

B4D Srrktfiiinid 

SCO IMS 


389,.- 

Penlium J M :S *im GHz 

FSB Cache 

Iray 

twuced 

735 Peiiw 

1.7 

Mß 4MB 


219,- 

755 HcHNin 

2,0 

4fTi 7.34g 


321- 

7ED Doran 

2,0 

53t 2LMB 


3ZH,- 

77D Ctaifwi 

7,13 

533 7.Mä 


4B4,- 


ISemprön rw -:SoW 

GHz 

FSB Cache 

trey 

PI B 1 

'im* 

TlnniiQffrnd^ 


353 ?M 

70,- 


Z8ÜU* 

Thnnwg^Klfl 

-,aü 

333 2E6 

06,' 


ZBD0* 

ThDUHjgitrDdG 

2,D 

333 m 

09,- 


lsempron' l '8d !S*H4F 

HT Cache 

Irev 

PIB 

2E33- 

Pa km» 

1.& 

m 128 

7Ü.- 

71- 

3008^ 

Pjhf :m 

1,8 

s:e iss 

92.' 


1 Athlon !V H (SiiOKi 

GHz 

HT &eh t 

Irey 

pffi 

3200+ 

Wmm 

7,0 i o:p 51? 

l£9 r - 

173,- 

3500* 

VtnKe 

2.2 1KP 517 

209.- 

213.- 

3700+ 

SAnftflHö 

2.2 1ÖÖ> 1424 


249.- 

3600+ 

VantO 

2 A 10QQ 51Z 

299,- 


4U0Ü+ 

SanCHö^? 

2,1 

io:o \ m 


m- 

l-X-5/ 


7.8 livtj 1J0J4 


1 073,- 

|Athlon' v &4X2iS*ffi. 

HT Cache 

[rey 

PIB 

3&D0* 

Mancmun 

2.0 l m tjn?4 


m- 

4200+ 

Mencnmf 

71 IKß mi'4 


423.- 

4100+ 

Tcfct» 

71 1 0:e 2.048 


333.- 

4600* 

VanchoitEf 

2.1 IM 1424 


673,- 


RAM 




Tagespreise! 


KINGSTON VnlueRAM 

Takt t Timing 

teil 

Singl u 

□DR 

S12M& 

IDO 7 i-3-3 

Kt- 

JH,- 

DDR 

1.0 GB 

4W7M-3 

85, 

94,- 

0EH2 

512 MB 

S33/444 


45,- 

DDR2 

1,0 GB 

533/M-4 

32, 

83,- 

SO-DDR 

512 MB 

mp .s 


54.- 

so-ddr 

1,0 GB 

233/75 


161, 

SUUUH2 

517 MB 

aa/* 


45. 

SÖ-UDR7 

1,0 GB 

533/a 


89 ■ 

GUI 


Takt / flmirtg 

Kh 

Singlu 

□DH 

1.0 Gß 

4M/2S44 

EW 


□DR 

1,0 GB 

t5A/?54 + 

133,- 


DDR2 

1,0 GB 

03/^3 

122, 

114.- 

UUH2 

1,0 GB 


140,- 

174. 

QCZ 


Takt/ Timing 

Kh 

Singta 


OCR-Ti»-Tr 1,0GB 
□ÜH S^nimaiisn i^OGB 
□RRPKirmmH 1,0 GB 
□DH Geld .Fl 

[IHR FfcfPi m D 


iJjGB 
1,0 GEt 


411022333 
4»/143 

4M 

m 11-71 

mtts** 


103.- 

136,- 

169,- 

m 


MUT 


Takt / IWaf 

Hit 

Sieulc 

□DR 

512 MB 

4«7?.5 

15..- 

4K- 

DDF 

1,0 GB 


31.' 

m* 

SC'-DDH 

513 MB 

133/7.5 


50,- 

SO-DDR 

IQ GS 

333/7.5 


12S.- 

DÖH2 

1,0 GB 

533/1 + * 

70,- 

63,- 

□DR7 

1,0 GB 

5F7 / 4-1-4 

91- 

87,- 

RDR? 

?,0GB 

533 / 4-44 

138. 

m- 

SO-DDR? 

51? MB 

533 / 44 4 


3ü,- 

SO-DDR? 

10 OB 

533/4-t4 


_ 71- 

CRUCIAL 


Telct/Iimrai 

KH 


□DR 

512 MB 

«U/3 


50.- 

nnR 

1 ÜGB 

(«1/ 3 


93, 

DDR 

1.0 GB 

m f ?■?■? 

139. 


DOR 

1,0 GB 

5JSl//.b-4-1 

181 


INFINEON 

Takt/Tiewii 

Kll 

Siegle 


144.- 


nflH 
DDR 
SO-HDfi 
SO-DDfl 


E17MFH 
U GS 
El 7 MS 
1.0(SB 


ilMl; 7t--'-3 

mti 

ms ?.& 
333/23 


5.1,- 

124,- 

59.- 

tS8, 


Sn'äie. Prfri* (iir mn SpetnermoSui. 

£if PniiS (ilr rwöüllnnrischc Spn<nhcrrnMHik hn 3c5ail AnBSSeb*OiJ 1 (i[H] 6 tFimt 1 cajMifhBt 


GRAFIKKARTEN 


NVIDIA^Chipsati 


Usus 

MB/Chip 


EN6600 Siien:Er/TD 

PlSa 12S-M1 ef 

109,- 

ENGGOOGT/TO 

Pükj lZB-DH/äftBOaeT 

154.- 

FNB0ÜOGT/7OT 

Kk! ?sh& 3 ;s flauer 

779,- 

EN7a00Gli , 2OHrV 

pf;te HM*] / ßf ratuST 

329, 

MSI 

MB/Chip 

« 

NM8800GT-T01ZBE 

PDa W&3 .'GHKfiWr 

141- 

NX7800Q1X-VT2D256E Pükj 35&S3 ;-qf m xtfft 

m- 

MX48M-T84 

AGP M W/GfhKKC 

ml- 

NKSBDDCr-',: i *:! 

AGP iTfl-ÜS .' CS ßcOOGT 

153, 

XFX 

MB/Chip 

€ 

8800 i - ■■! ■■ 

POfl K(rü/gCäBGS 

239,- 

7BOQGT E <tn-iTw 3 :»’t 

Kia m ia / u raßGT 

339,- 

B6D0CT 

agp lae-Ga/sflsoMf 

159.- 

GIGABYTE 

MB/Chip 

« 

NMBG12BDP s.«-w 

PL kl 1HT-L-L ,'tatföao 

109,- 

|üiwßrse 

MB/CMp 

€ 


AÖPEN BBOOGT-DV W3P lSfrGJ/CfflTOOT 
GA1NWARD UHra/3400 p:* ; : + / ra bhkt 

LLADIEK A660CGT TDH AGP 12*53/•Gf-BiffdT 


FESTPLATTEN 


IDE 


150, 

2391- 

m- 


WD 


dB 

m/techff/IJPM 


v: 

wnumiJR 

Ltina 

80 

•>, nm;,- 

T7CÜ 

58,- 

WD2D0ÜJE 

U-10D 

203 

3/ u.m t 

rAQ 

89.- 

W03Z00JB 

ü-'Od 

320 

it fl ip.- 

J3CÖ 

129/ 

SAMSUNG 


dB 

nw/bche/UPM 


€ 

SPDB77N 

U-133 

30 

3/ Z 048/ 

JZTM 

52, 

SP'634N 

U-'B 

ISO 

97 1.19?/ 

T5M 

70.- 

SP2D14N 

U-530 

2M 

9 t ftlffl/ 

PLQ 

1 

39/ 

SP2S14N 

UME 

250 

3/ 0157/ 

7 TOD 

94. 

MAKTDR 


dB 

flis/Caeht/UPM 


e 

SYC80L0 

U-133 

30 

9/ 2.D407 

12 N 


54,- 

BU&ÖPO 

L+133 

160 

9/ $.1$?/ 

rzm 

79/ 

BU5DR0 

U '33 

250 

8/ 16.33'*/ 

13X1 

104/ 

Hl 301300 

LMH 

303 

9/ 16 384/ 

T?M 

124. 

7L2Ö3RO 

U-133 

m 

9/ 1&384/ 

iWi 

134,- 

SEAGATE 


GB 

ani/Cache /LIPM 


€ 

ST3B0G'1A 

ü-iffl 


3/ Z.C4S/ 

im 

54, 

STS?508?3A 

u-inn 

750 

0/ fl 137 / 

im 

1M/ 

ST3300891A 

U-1B0 

300 

8/ fl 15?/ 

im 

129.- 

ST34ÖD837A 

ii-‘.nn 

403 

8/ fl 137/ 

r zno 

779,- 

HITACHI 


GB 

m«/Cache/UPM 


U 


HDT7ZZ52C 

HDi722S25 

H0S7ZS06O 


U-'33 

□>-133 

U-'33 


203 8/ 720 

2M s,f fl 19?^ raw 

533 8/ ft 192/ 7200 


09/ 

1M.- 

329,- 


DVD-LAUFWERKE 


Sockel 775 Dual Core CPU 
INTEL® Pentium® D 830 


■ „SmithfLaltT 

* 3,0 GHz ■ SM MHz FSB 
- 2x 1.024 KB LZ Cache 

* kQ*ö<i inkl, Kühlet 



329,- 


ATl-Chipsfltr 

SAPPHIRE 

MB /Chip 

€ 

XBQÜGTO ! - h srf^-rHi! nn ra /fcü. kJTK itO 

190.- 

X'ßÜÜKT ViVD 

PCh B1J-S3 /fed.ifiSOCiXT 

529.- 

XBOO gto 

AGP ZS6 53 ,' R» Kfla}5lp 

199/ 

7000 

PCI S4Da/JM.7000 

34,- 

CLUB3D 

MB /Chip 

€ 

KOÜÜXL ViVo 

PTm /Bhil KfliJCfll 

m - 

9250 

AGP UlMlCvlhASJM 

34.- 

925) 

*v i»i»j r Äsit$r» 

44. 

CONNECT3D 

MB/Chip 

€ 

K10OQXI 

K-u mm .'M KiHJPtT 

m- 

XIBOOX^ 

pr.'c 51? a :3 ,'Ftntf JOWGKT 

433,- 

9550 

AGP E&M /Ibd:«» 

69,- 

MSI 

MB /Chip 

€ 

RK0?BD-TDl2a 

AGP 12B H3 iMtad WB 

37/ 

RK96ODMI-TD120 

AGP liB-M ,' Ihiil »Dl' 

39. 

ASUS 

MB /Chip 

€ 

EAX85GPRD/H1YD 

mt r-h &3 : fl.nl W*Qnn 

229, 

POWERCOLOR 

UB/Chip 

€ 

xieooxTvWö 

r? 5U-S3 ;Mad-flBBOia 

489/ 


5 ATA 

EB1 

WQ740GD 
WDBQÜJC 
YVD1GDÜJS SAI« 
WÜ2UUUJS SA?« 
WQ?50ftJS 
WD>ilMl v P 


GB ma/Cache-/UPM € 


74 

SO 

ISO 

Z3J 

?50 

490 


4/ fttß/ ID DiS 
s/ fl.in?H T?:fl 

9/ ans/ tm 
3/ 0,197/ ?EO 
S' 4132/ 7 p: fl 
9/ ■-fliffli, 7 55ÜÜ 


m- 

58.- 

84, 

04. 

IM.- 

m r 


| SAMSUNG 

GB 

em/Cache/UPM 

e 

HC'U^UHJ sat/w 

m 

9/ 

B-1$? / 

pan 

oa- 

HOIBQJJ SÄTA2 

*5D 

3/ 

6167/ 

im 

04/ 

SP2D04Ü SAiu 

233 

3/ 

tHÖ/ 

im 

94/ 

SP25D4C S/1A2 

253 

3/ 

0-133/ 

im 

99, 

HITACHI 

dB 

H53EM 

« 

HD57280B0 £A'A7 

B3 

3/ 

mit 


56,- 

HDT722510SATM 

iea 

fl/ 

0.19?/ 

JTCfl 

04.- 

1IDT722525 satas 

253 

fl/ 

fllTE/ 

im 

1(19/ 

HDS7250M F;rv 


8 / 


1300 

349. 

SEAGATE 

GB 

mÄ H Cache-/UPM 

e 

S"32&0a?345^ 

253 

11/ 

a.ta?/ 

rza 

109,- 

S734Q0832A3 \?.n 

400 

11/ 

fl i*t?/ 

1760 

f m r 

S'3500641 AS sataz 500 

fl/ 


sm 

359i- 

Imaxtor 

dB 

ms / Cache/UPM 

€ 

ELtesMO 

53 

9/ 

fl Hl?/ 

im 

K7.- 

7L3ÖBSQ 

300 

9/ 

'U.Jfli/ 

J3ÜU 

129.- 


ATAPI 


QVD±RW DVQiflW/öL 

frilk 

Kit/m 

BENDOW-1B4Q 

lSc/ 

& 

52/ 

54. 

NEC 'J3-45KW kIwwe 

1 &x/ 

& 

57,- 


N:C MIMBFflA -. >. 

1 &/ 

fr 

59.- 


NICN3A551A 

16j5 j 1 

fr 

62.- 


NlCND4551AM«iti 

16s/ 

fr 

62.' 


NEC ND-4S51A t.=b-jr 

16z/ 

fr 

84- 


NrC NOB65DA 

&/ 

*• 

89,. 


[ [i GSA4167H. «dtp«? 

l£a/ 

fr 

52,- 

54 

LSgA-4166B 

lw/ 

fr 


72/ 

P3NEEB DVR-ilOD 

16*/ 

fr 

52,- 


PDNCCR DVTT-I1D 

l6s/ 

fr 

57/ 


PHIUPS P0DV162SGB i^: 

fr 

49,. 


PIEXTUR PX-71&AL 

16t/ 

fr 

121 

134.- 

SAMSUNG SH-W162C r cm. 

l£s/ 

fr 

40- 

54,- 

TOSHIBA SD'HB47?H s .m i,= 

e*/ 

1fr 

99- 


USB 2 0 





|OVD±WW DV&iBW/BL 

tw»h 

Kit/m. 

LGGSA-2I64D *i*t*d 

16z/ 

fr 


94/ 

LGCSA'ZItßD i.ip.'.fl/ 

16z/ 

fr 


124.- 

LITEON SC HVV-1S73SX 

16*/ 

** 


94,- 

PlEXTOP PX-740UF 

16z/ 

& 


129, 


Lieferung Qn-Demand 


Komfortabel bezahlen 


BüchermiTERNATE 


PCBuilder 


Wahlen Sie zwischen verschiedenen 
Versandarten und Anbietern, Die 
Versandlisten richten sich dabei 
nach der entsprechenden Versand¬ 
art und dem Gewicht der Ware. 


Bezahlen Sie Ihre Gnlme-Einkaufe Bestseller bestellen & Versand- Stellen Sie sich Ihren Traum-PC 
wahlweise per Nachnahme oder kosten sparen: hei uns finden Sie online zusammen: Wählen Sie aus 
Vorkasse, mit Kreditkarte oder ganz immer das Neueste und Aktuellste allen Produkten Ihre Wunschkompo- 
bequem in Raten mit unserer indivi- aus den Bereichen Belletristik und nenten und konfigurieren Sie ein PC- 
duellen Online-Finanzierung. Sachbuch, System nach Ihren Bedürfnissen. 



www.alternate.de 

24 h Bestellhotline: 01805"905040 


NETZWERK & KOMM UNIKAT 


Wirelcss LAN 


Inetgear 

Mhit's 

Tpp 

€ 

WPN31I tangeMex 

m 

PCI 

04/ 

WPNtll OangeN'-cü 

IBS 

U5BZ SKStiet 

84/ 

WG511T 

ins 

PCrCMrf 

4H,- 

WPN802 RangsMäK 

m 

Acc&ss PikiiI 

109,- 

WGI634U 

i(ß 

Rgutp 

79/ 

WPNE-!24 i Tahgeri.'Eü 

1ÖS 

Puulw 

100,- 

D UNK 

Mbit/; 

Typ 

e 

CV7L-Q5ZD 

IBS 

PCI 

44/ 

DWl-OT?? 

31 

US8? O-Sdrt 

78/ 

CY/L-21CC : AP 

10& 

Access P" nl 

09/ 

CI-S24 

i<8 

Pauter 

ea,- 

D3L-4300 

IBS 

C^yJn 1 Routtr 

164/ 

LINKSVS 

Mhtr/s 

Typ 

«1 

WUS354G 

S1 

U5S2.0-BM 

44- 

WHÄ4GS 

54 

PC-Card 

64/ 

WRT54G-D? 

54 

Rnute 

fit)- 

AVM 

M hit/a 

Tyr 

€ 


WL-13BG 
WL-1DQG Deiüae 

Modems 


FmZIWLAN USB Stick 135 
FRfTZI Bc« Wl AM liKit, m 
t+UiZlBaxHonWlANTDöO y 


USB2 Q-StlcL 44,- 
Hauier/Mjdeui 124,- 
RömVMadTValP 139, 


Iavm 

Art 

AiuehluB € I 

FRlTZlCard PClvZ.1 

ISDN 

PCI 

62/ 

miTZICard U3Dv2.T 

ISO'! 

USB 

72/ 

FRlTZlCard PCMCIA 

ISÜN 

PC’Cdte 

169.- 

lOEVOLO 

Art 

Ajd-lIiIum 

€ 

MicrüLmk 5SK 

dl^ki|j 

PCI 

26/ 

MicroLink l/SK Kun 

arakjn 

DSE 

W.- 

MicroLink ADSL Fun 

DSL 

U-SB 

54, 

luiwersB 

Art 

Ansthlu» 


Yoigs Modem r JSk 

aratog 

PCI 

12, 

ISDN 1ZB Artspter USB 

ISDN 

USB 

34/ 

Rütli sr 




[ Diverse 

Art 

Pcit* 

€ 

AVM FRIT7FRf)a ?TE0 

OSi 

2 

99/ 

Qi ink oi-erH 

nsi 

4 

39/ 

NETQEAR RP6H 

0£L 

4 

Ur 


PC-GEHAUSE & NETZTEILE 


^C-Gelilusa Typ Nfii^cii € ■ Ncmeilü 


ARCMC-CD0LING-3.wti.jin 12 Midi 3K-w 74,- OTLEfiMASlEP ft&slfthvcr cww 


CASETEK CS-101B MUi 

COOI EFMASTf-R Curilui, 11 5 Mili 
COOLERM ASTÖL Slacker Bg 

LIAhJ ü PC-ßpA Plus Uüi 

TI ‘ [ HIMALTA<E Tsunami Mini 

TWEHMALTAXE Arnior m.-i. 


09,- ENERMAX *BOAX-VC!W!5 FMA -m W 

B4. ENEHMAX TOlAJt-VHIWJSFMA ßflO'A 

HFC350AR-PTF mW 

THffiMALTAKE BlyelEght ajow 

thEBMaltake PStacS ww 

ZAIMAN ZM4G0-APS «JW 


129,- 

UO.- 

129,- 


A1Ä3 

AIÖ 

4TJC 

ATH 

ATS3 

Am 


BAREBONES 


SHUFTLE u.rtun.^ s«kti7th. P € 


SN95C5V3 

SNZOP 

SN/fiP 

SD11GS 

SBU7S5 

SD31P 


s.a.r 9»7tfa-«dfifl 

S,üi,CeA 5H 

599/M^Sll 
SVOU 479/9IWM 
?.Ö.F 3^/9lSFL 
S,V,fi4,rsA 17S794SG 


2B9,- 
39S,’ 
FiRfl ■ 
449,- 
2B9,- 
489,- 


AOPEN Mtrfiffiata £*fihel7CUp € 


XCCubeEX76: s.v,&l,j;eA fm/tsigx 189- 

XC C-ube EZ4S2 s.v.^üsa ?-i3yHF4fl? m r 

XCCubeEAK.- V2 s.., 4ffl/E6b»j 229, 

XCtUbe.MZffiS.1l s. vgl r 179/eacwi 299 r - 

XC;iibarjlZ9l5-Mncß S.V.ÖLF flS7(!B 329,* 

XL lübc M7E \b M S Vf.i. i i. 1 ■. ?I5C. S29, 

XCCj1kEV 345 s,ya,f to/bug 363- 


MSI Mii4i>utt SKktl/Cl^p € 


MEDAIBQOöIum s.v.i Mrfl 179, 

l J &[is965GV-E s.vi «rt /KSGV 164,* 

Hftis B65 'jV-E : itf K»A«n S. v. l its / e®:, v 1 G9,> 


ASUS Mtrii«)Ata S«k*l7Chip € 


P^Kti(-9l350 S.V.L. F 17B / HS3SGL 159,- 

Pwrfl RlOO Bhun SYL.F -17E t fli3SOL lffi- 

Taminakür 2 T7-H n^hi«^ K v t.: : m /ainfflV 1 1 39 r - 


250 GB S-ATAIIFestplatte 
SAMSUNG SP2504C 


■ 9 ms 

■ 8 MB Cache 

■ 7.20D UPM 

■ S-ATA II 



PC-SYSTEME & NOTEBOOKS 


PC-Syslemd 

SYSTEA 

Prcia^Qr 

RAM 

HDD 

Laehvark 

Gralik 


PC Ruby 

PC Tileriurr. 

PC Didri]:]lid 

PC flrilliani 

AiWan' £4 3?Cfr 
Pc-lbm^ 46:0 

Alhl-n 

Alhlun 1 ^:<3«OOt 

&l?kll B0G& 
512 MB £0Gä 
i n?A va xnrm 

D'Ahmot 

DWzTOES. 

r'/tihiw?™ 

MMNm 

GafOTS S'^rc 

GurwßflZOJC 

R-fi-m KHÜfl^irt 

G?r«H rawcTH. 

559. 
599.- 
899,- 
1 749,- 

Notebooks 







ASUS 

PmiKsxar 

Display «AM 

hbo 

Laufwerk 

flLiMJ»nun[] 

e\ 

A5U-5G61H 

A8VA-Q028H 

VC'j'A'.BÜCGP 

A/Y-RÜ26H 

3&DQ- 

hmiijnT*W?M 
Pbrtk*'-W-^tl 
ftiffliiiiii 1 M 

130 E12 1.16 
134 IC2SM0 
1'jO 5124« 
Ul II7M 

C0G& 

1MG& 

WBfl 

POGfl 

CVQfFV/CH. 

CyDLFV/ER 
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€ 

X20 XVM 1730 II 
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jpf*ht».hkj«s' mn 
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PC Direkt 


HÄfttumre 


Wie bereits 2003 wurde ALTERNATE auch 2004 zum „Shop des 
Jahres" (PC Praxis), zum „Hardwareversender des Jahres" (PC 
Games Hardware) und zum „Anbieter des Jahres" (PC Direkt) 
gewählt. Danke für Ihr Vertrauen und Ihre Anerkennung! 
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125 PC-Cafd 34- 


TFT 

mt 

4hll 
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€ 
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m- 
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0 
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0 
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SAMSUNG 997M3 

33 
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MtCROSOFT Funktastatur 
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& Zubekör 


USB 
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G? Cartdlöss las« Mouss JS8 79,.- 


Anschlins € 


MS Comlort : ^rtical Mpu se 3CCC -ü B, Z1 - 
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SOUND 


CREATIVE X-Ti Xtrema Music 
CH FAJIVf X-Fi Plalinum 
CF F ATI VE X-Fi FamlltY Edition 
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€ 
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su 

TO 
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TO 
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" «I 
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il 
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u- 
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üun-geon Siege ll 
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33- Die Sims Super Ceiuire XL 
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01805-905040 STORE 
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HARDWARE 



News I Gerüchte I Meldungen 



„Hardware-Anbieter als Herrenausstatter!“ 

Meine Kollegen erkennt man neuerdings zweifels¬ 
frei an einer schwarzen Weste mit langen Ärmeln 
samt Schriftzug „Editors’ LAN-Party“: Seit ein be¬ 
kannter Mainboard- und Grafikkarten-Hersteller 
zum Redakteurs-Turnier lud, sehe ich meine sieg¬ 
reichen Kollegen fast nur noch in beschriebener 
Kampfmontur. An manchen Tagen kann ich sogar 
drei oder vier Redakteure im Partnerlook aus¬ 
machen. Grundsätzlich stehen Werbegeschenk- 
Klamotten, wie sie praktisch jeder Hardware-Fan 
von Abgriffs-Hochburgen wie der CeBfT kennt, 
erstaunlich hoch im Kurs: Überall im Verlag begrü¬ 
ßen mich auf T-Shirts gebannte Spielehelden oder 
Hersteller-Logos. Natürlich sind entsprechende 
Klamotten kostenlos und oft sogar gut verarbeitet, 
aber irgendwie mag ich mich mit einem Hardware- 
Anbieter als Herrenausstatter nicht anfreunden. 
Wer jetzt denkt, ich wäre Modeopfer oder zumin¬ 
dest besonders markenbewusst, int Wahrschein¬ 
lich sollte ich einfach weiter meine Kugelschreiber¬ 
und Schlüsselanhänger-Sammlung pflegen und 
mich auf die nächste CeBfT freuen. 


Über wieviel MByte Video-RAM 
verfügt Ihre aktuelle Grafikkarte? 

64 MByte 512 MByte 32 MByte oder Weiß nicht 


6% 2% weniger 0,5% 0,5% 



Quelle: Umfrage unter mehr als 1.000 registrierten 
Nutzern von www.pcgames.de . 


PC GAMES HILFT 

Sie haben ein ganz spezielles Problem, das 
noch nicht in unserem Heft gelöst wurde? Dann 
erhalten Sie ab sofort Hilfe, denn unsere kostenpflichtige 
Hotline hilft Ihnen bei allen kniffligen Puzzles, fiesen 
Endgegnern und vertrackten Levels: 

0190-824834* 

Täglich von 8-24 Uhr 

Sollte dagegen Ihre Grafikkarte nicht wie 
gewünscht funktionieren oder der neue 
PC streiken, dann hilft Ihnen unser 
Hardware-Service: 

0190-824833* 

Täglich von 7-24 Uhr 
* Der Anruf kostet pro Minute € 1,68. 
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R580 

Ati: Neuer Top-Grafikchip 
bereits in den Startlöchem 



Die Radeon X1800-XT ist kaum im Handel, 
da steht mit dem R580 bereits der Nachfolger 
von Atis Grafik-Schwergewicht vor der Tür. 
Interne Ati-Dokumente, die jüngst von der asi¬ 
atischen Hardware-Webseite www.hkepc.com 
veröffentlich wurden, belegen: Erste Modelle 
des neuen Top-Grafikchips R580 laufen bereits 
tadellos und bekommen derzeit den letzten 
Feinschliff. Somit könnte das aktuelle Spitzen¬ 


modell Radeon X1800 XT (R520-Chip) schon 
bald zum alten Eisen gehören. Mit welchen 
Taktraten der Neuling arbeitet, ist noch unbe¬ 
kannt. Wir rechnen damit, dass Ati zumindest 
die Werte einer X1800 XT (625 MHz/750 MHz 
DDR) erreicht. Zudem soll der R580 über vier 
Pixelprozessoren aus der Mittelklasse-Variante 
Radeon X1600 verfügen. Das wären theoretisch 
48-Pixel-Shader-Einheiten. Zum Vergleich: 
Nvidias Geforce 7800 GTX nutzt „nur" 24 Ein¬ 
heiten. Dabei handelt es sich allerdings um 
durchgängige Shader-Pipelines mit jeweils 
zwei ALUs (aritmethische, logische Einheit 
- zuständig für Ganzzahl- und Logikberech¬ 
nungen). Ati schaltet die ALUs jedoch nicht 
hintereinander, sondern parallel. Die 48 
Einheiten der R580 sind also nicht durch¬ 
gängig. Über Preis, Speicherausstattung, 
Kühlung oder die Namensgebung gibt 
es noch keine verlässlichen Angaben. 
Sicher ist allerdings, dass Ati den R580, 
wie auch die aktuellen Grafikchips, im 
feinen 90-Nanometer-Verfahren pro¬ 
duziert. 

Info: www.ati.de 



PF88 EXTREME HYBRID 

Mainboard für ver 
schiedene Sockel 

Beim PF88 Extreme Hybrid von Elitegroup nut¬ 
zen Sie per Adapter andere Sockel. Ursprüng¬ 
lich unterstützt die noch nicht verfügbare 
Platine den P4-Sockel 775. Mit ent¬ 
sprechenden Adaptern, so genann¬ 
ten SIMA-Karten, können Sie jedoch 
auch die AMD-Sockel 939 und 754 ver¬ 
wenden. Später folgen Module für Intels 
Pentium M oder kommende AMD-CPUs. 

Im Test lief das Elitegroup-Board noch instabil 
und der LAN-Controller funktionierte nicht. 

Info: www.ecs.com.tw 
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GEFORCE 6800 GS UND RADEON X1300/X1600 

Neue AGP-Grafikkarten 


Neue Lebenszeichen vom totgeglaubten AGP-Steckplatz: Nvi- 
dia und Ati bringen neue Karten für das alte Format. Von Gecube 
kommen beispielsweise Radeon-X1300- und X1600-Karten für 
alte AGP-Mainboards. Zudem sollen Geforce-6800-GS-Modelle 
für AGP folgen. Hierbei kommt kein Brückenchip zum Einsatz. 
Stattdessen verwendet Nvidia den ursprünglichen AGP-Chip 
NV40. Dieser verfügt jedoch über eine eingeschränkte Pure- 
Video-Funktionalität. Angeblich kommt mit der 7800 GS 
sogar eine High-End-Karte für den alten Grafik-Port. 

Info: www.ati.de I www.nvidia.de 


CROSSFIRE 

Atis Crossfire mit neuen Features 



Bei der neuen Generation merzt Ati mehrere Nachteile 
seiner Doppel-Grafikkarten-Technik Crossfire aus: Bisher be¬ 
nötigten Sie für den Dual-Betrieb eine normale und eine Mas¬ 
ter-Grafikkarte. Bei den neuen Radeon-X1600- und X1300- 
Modellen arbeiten neuerdings auch zwei gewöhnliche Karten 
zusammen. Zudem störte Spieler mit großen Röhrenmoni¬ 
toren, dass bei aktuellen Crossfire-Systemen die Auflösung 
1.600x1.200 nur mit stark flimmernden 60 Hertz möglich war. 
Das neue Top-Modell X1800 verfügt jedoch über Dual-Link- 
DVI-Ausgänge und beherrscht damit sogar Auflösungen bis 
2.560x1.600 flimmerfrei. Bei der X1800-Serie brauchen Sie für 
den Crossfire-Modus jedoch wieder spezielle Master-Karten. 
Info: www.ati.de 


PRO GAMER COMMAND UNIT 

Tastatur-Ersatz für Profis 



Mit der Pro Gamer Command Unit bietet 
Saitek eine Spiele-Tastatur für Rechtshän¬ 
der an. Diese besitzt 20 normale Knöpfe, drei 
Daumentasten und einen Daumenstick. Laut 
Saitek können Sie per Software Makros mit 
Zeitverzögerung aufnehmen. Damit das 
Eingabegerät auf die verschiedenen Benutzer 
eingestellt werden kann, ist die Positionierung 
der Daumen-Einheit einstellbar. Die Com¬ 
mand Unit kostet voraussichtlich 40 Euro . 
Info: www.saitek.de 


OPTERON 

Übertakter-Prozessor lebt weiter 

AMDs Opteron für Sockel 939 ist der neue Prozessor-Geheim¬ 
tipp: So schnell wie ein Ahtlon 64, günstig und sensationell zu 
übertakten. Dementsprechend beliebt ist die eigentlich als Server- 
Prozessor geplante CPU. Komplett ausverkauft waren die Opteron- 
Modelle 144,146 und 148 im Dezember in Deutschland. Die Pro¬ 
zessoren erfreuen sich vor allem bei Übertaktem großer Beliebtheit, 
weil sie sich oft auf 2,7 GHz und mehr hochhotten lassen. Die Folge: 
Ein wahrer Käuferansturm setzte auf die Prozessoren ein, innerhalb 
weniger Tage waren die Bestände der Händler geleert. Die Preise bei Ebay explodierten, bis zu 300 
Euro wurden dort für einen Opteron 146 geboten (Listenpreis: rund 120 Euro). Auch wenn es anders 
lautende Gerüchte gibt - AMD will den Chip weiter produzieren. Info: www.amd.de 



Gerüchte zum neuen 
Nvidia-Grafikchip 

Der G71, eines der zukünftigen Modelle aus Nvidi¬ 
as Geforce7-Reihe, arbeitet laut Informationen der 
Webseite www.nvnews.net mit 750 MHz Chiptakt. 
Das wären satte 320 MHz mehr als beim aktuellen 
Spitzenmodell Geforce 7800 GTX. 

Info: www.nvidia.de 

His bringt flüsterleise 
Radeon X1600 XT 

Ein großes Manko von Atis brandneuer Mittelklas¬ 
sekarte Radeon X1600 XT ist der laute Serienlüfter. 
His versieht daher seine XT-Variante mit einer leisen 
Kühlung von Arctic Cooling. Zudem beherrscht die 
X1600XT IceQ Dual linked DVI die Videotechnik 
AVIV0 und verfügt über zwei DVI-Ausgänge. Voraus¬ 
sichtlicher Preis: 240 Euro. 

Info: germanv.hisdigital.com 

Western Digital mit Fest¬ 
platten für tasemodder 

Die neue Raptor-X-Serie ist teilweise transparent 
und erlaubt dem Anwender den Blick auf den Lese¬ 
kopf sowie die Platten. Das Modell WD1500AHFD 
hat ei ne Kapazität von 150 GByte und 16 MByte Ca¬ 
che. Die Schreibgeschwindigkeit soll bei 84 MByte 
pro Sekunde liegen. Dank 10.000 Umdrehungen 
pro Minute sind sehr kurze Zugriffszeiten möglich. 
Neu ist die NCQ-Unterstützung, die Datendurchsät¬ 
ze erhöhen kann. 

Info: www.wdc.com/de 

Preiswerte Spieler-TFTs 
von Acer 

Acer hat die Serie Value Line um die Modelle 
AL1716AS, AL1717AS und AL1917AS erweitert. Die 
Preise liegen zwischen 200 und 300 Euro. Der Her¬ 
steller gibt für alle drei neuen LCDs eine Reaktions¬ 
zeit von 8 Millisekunden an. Das Kontrastverhältnis 
der 17-Zöller (AL1716AS und AL1717AS) soll 500:1 
erreichen. Das 19-Zoll-LCD (AL1917AS) ist mit 
700:1 angegeben. 

Info: www.acer.de 

Ati: Radeon X1600 für 
Notebooks 

Bei der Radeon X1600 Mobility handelt es sich um 
das erste Laptop-Grafikmodul, das Atis Videotech¬ 
nik AVIV0 unterstützt. Genau wie die Desktop-Vor- 
lage wird die Notebook-Variante im 90-Nanometer- 
Verfahren hergestellt und beherrschtShader-Modell 
3. Entsprechende Notebooks kommen von Acer, 
Asus, Gericom, Medion, MSI und Targa. 

Info: www.ati.de 


Intel-CPU kommt früher 

Angeblich liefert Intel den Conroe ab Juli 2006 
aus. Ursprünglich warzunächstdaszweite, dann das 
vierte Quartal anvisiert; die reibungslose Entwicklung 
ermöglicht nun die Veröffentlichung im dritten... 

Info: www.intel.de 
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HARDWARE I MAINSTREAM-GRAFIK 



Mainstream-Grafik 

Ati und Nvidia bringen neue Mainstream-Grafikkarten für rund 200 Euro auf 
den Markt. PC Games testet zehn der neuen 3D-Beschleuniger. 


m die Lücke zwischen 
dem Geforce 6600 GT 
und dem Geforce 7800 
GT zu schließen, hat Nvidia mit 
dem Geforce 6800 GS einen neu¬ 
en, preiswerter herzustellenden 
Mainstream-Chip auf den Markt 
gebracht. Aufgrund eines Preis¬ 
unterschieds von mittlerweile 
nur noch etwa 20 Euro positio¬ 
niert Ati die Radeon X1600 XT 
nicht gegen Nvidias Geforce 
6800 GS, sondern gegen den 
Geforce 6600 GT mit 256 MByte 
Speicher. Bei der aktuellen Preis¬ 
entwicklung muss sich die XI600 
XT aber auch mit der 6800 GS 
messen lassen. Noch bevor ers¬ 
te X1600-XT-Karten im Handel 
verfügbar waren, hat Ati auf die 
starke Konkurrenz reagiert und 
die unverbindliche Preisempfeh¬ 
lung von 249 auf 179 US-Dollar 
gesenkt. Ob entsprechende Kar¬ 
ten jetzt ein Schnäppchen sind, 
zeigt unser Test. Sowohl Atis 


X1600 als auch Nvidias sind seit 
kurzem ebenfalls für AGP ver¬ 
fügbar. Die beinahe ausverkaufte 
Nvidia-Karte ist dabei allerdings 
deutlich langsamer als ihr eige¬ 
nes PCI-Express-Pendant. Eben¬ 
so die XI600, die es bisher nur als 
langsamere „Pro"-Variante für 
den AGP gibt. 

Leadtek Winfast PX6800 GS TDH: 

Gut ausgestattete 6800 GS 
mit viel Übertaktungspotenzial 

I Die Grafikkarte von Leadtek 
basiert auf dem Referenzdesign 
von Nvidia. Hierbei kommt 
ein Aluminiumkühler mit ei¬ 
nem 55-mm-Lüfter zum Ein¬ 
satz. Zwischen GPU und dem 
Aluminiinnkühlblock befindet 
sich eine dünne Kupferschicht. 
Eine Lüftersteuerung fehlt je¬ 
doch und so rotiert der Lüfter 
permanent mit einer Spannung 
von 9,7 Volt und erzeugt dabei 
eine Lautheit von 3,4 Sone be¬ 



ziehungsweise 44 dB(A). Über- 
takter freuen sich über das große 
OC-Potenzial von 470 MHz/615 
MHz DDR (Standard: 425/500). 
Lobenswert ist die Ausstattung: 
Sie umfasst neben allen gängi¬ 
gen Videokabeln und Adaptern 
Power DVD 6, Muvee 3, Winfox 
2 und zwei Spiele. Fazit: Wer 
sich am lauten Lüfter nicht stört, 
kann bei der Leadtek-Karte ge¬ 
trost zugreifen. Wenn Sie ein SLI- 
Mainboard besitzen, können Sie 
später mit einer weiteren Grafik¬ 
karte günstig aufrüsten. 

Gainward Ultra/2300PCX: 

Trotz manueller Lüftersteue¬ 
rung noch sehr laut I Bis Redak¬ 
tionsschluss war von der Geforce 
6800 GS nur die Standardaus¬ 
führung mit dem Referenztakt 
von 425 MHz Chip- und 500 
MHz Speichertakt verfügbar. Ob 
noch eine Golden-Sample-Ver¬ 
sion mit höheren garantierten 


Taktraten folgt, ist unklar. Aber 
auch diese Ausführung bietet 
genügend Reserven zum manu¬ 
ellen Übertakten (500/615). 
Zwar lässt sich mit dem mitgelie¬ 
ferten Expertool die Lüfterdreh¬ 
zahl steuern, auf der niedrigsten 
Stufe ist der Lüfter aber immer 
noch deutlich hörbar (3,3 Sone). 
Die GPU-Temperatur pendelt 
sich bei der niedrigsten Lüfter¬ 
stufe in 3D-Anwendungen bei 
67 Grad Celsius ein. Mit einer 
6800 GS verbrauchte der Test¬ 
PC knapp 205 Watt, während 
wir mit einer X1600 XT rund 
185 Watt gemessen haben. Fa¬ 
zit: Die Gainward-Karte ist mit 
den Modellen von Leadtek oder 
MSI identisch, bietet aber eine 
relativ bescheidene Ausstattung. 

MSI NX6800GS: 

Karte lässt sich ordentlich 
übertakten, der laute Lüfter 
stört aber I Unterschiede zu den 
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6800-GS-Modellen von Leadtek 
oder Gainward sind bei der MSI 
NX6800 GS mit der Lupe zu su¬ 
chen. Wie alle Nvidia-Karten im 
Testfeld verfügt auch das Modell 
von MSI über 256 MByte DDR3- 
Speicher (2,0 ns Zykluszeit) mit 
einer Speicheranbindung von 
256 Bit. Im Gegensatz zu Xfx hat 
MSI nicht an den Taktfrequen¬ 
zen herumgeschraubt und lie¬ 
fert das Board mit 425 MHz/500 
MHz DDR aus (Overclocking: 
530/590). Sehr laut ist der Lüfter 
auch bei der 6800 GS von MSI: 
Er erzeugt im 2D/3D-Betrieb 3,8 
Sone. Neben MSI-Tools liefert 
der Hersteller Colin McRae Ral- 
ly 2005, ein S-Videokabel sowie 
Adapter mit. Fazit: Bei der Suche 
nach einer passenden 6800 GS 
spielt der Hersteller aktuell kaum 
eine Rolle, wenn die Ausstattung 
nicht so wichtig ist. Entscheidend 
sind in diesem Fall Preis und Ver¬ 
fügbarkeit. 

Tul Powercolor X1600 XT: 

Gut ausgestattete XT ohne 
Übertaktungsmöglichkeiten I Tul 

hat bei der Powercolor X1600 
XT komplett auf ein eigenes De¬ 
sign verzichtet und so ziert so¬ 
gar noch ein Ati-Aufkleber den 
Kühler. Im Vergleich zu Nvidias 
Geforce 6800 GS muss sich die 
Tul-Karte mit einer halb so brei¬ 
ten Speicheranbindung von 128 
Bit zufrieden geben. Ati taktet 
bei der XI600 XT Chip und Spei¬ 
cher sehr hoch (587 MHz/693 
MHz DDR). Dafür ließ sich zu¬ 
mindest unser Testmuster nicht 
weiter übertakten. Der Kühlkör¬ 
per bedeckt nur den Grafikchip 
und nicht die RAM-Bausteine. 
Unter Windows ist der Lüf¬ 
ter mit 0,9 Sone kaum hörbar, 
während er in 3D-Spielen richtig 
aufdreht und 3,7 Sone erzeugt. 
Fazit: Mit der XI600 XT zeigt Tul 
eine gut ausgestattete Grafikkar¬ 
te, die Schwächen bei Kühlung 
und Taktpotenzial aufweist. 

Gecube GC-RX1600XTG3-D3: 

Recht leiser Lüfter, Hard¬ 
ware-Monitor fehlt I Dank ei¬ 
genem Kühlkörper ist die X1600 
XT von Gecube im 3D-Betrieb 
mit gemessenen 1,9 Sone nicht 
so laut wie das Referenzmodell 
von Ati. Allerdings fehlen eine 
temperaturabhängige Lüfter¬ 
steuerung sowie ein Hardware- 
Monitor, der eine Temperatu¬ 
ranzeige erlauben würde. Auf 
der Platine haben wir mit einem 


externen Fühler gute 39,5 Grad 
Celsius gemessen. Unser Test¬ 
muster lässt sich auf akzeptable 
630 MHz/730 MHz DDR (Stan¬ 
dard: 590/690) übertakten. Als 
Software-Beigaben legt Gecube 
lediglich Power DVD 6 dazu. 
An den gängigen Videokabeln 
und Adaptern wurde aber nicht 
gespart. Fazit: Aufgrund der ma¬ 
geren Ausstattung lohnt sich das 
Zugreifen bei der Gecube X1600 
XT vor allem dann, wenn der Ta¬ 
gespreis niedriger ist als bei der 
Konkurrenz. 

Sapphire Radeon X1600 XT: 

Hochwertiges Software- 
Bundle, aber Schwächen beim 
Lüfter I Obwohl Sapphire den 
lauten Ati-Lüfter ausgetauscht 
hat, ist das verwendete Modell 
nicht wesentlich leiser. Im 2D- 
Betrieb messen wir 2,1 Sone, 
während die Lautheit in 3D-An¬ 
wendungen bei 2,8 Sone liegt. Die 
GPU-Temperatur ist zwar etwas 
höher als bei der Konkurrenz, 
gibt aber mit gemessenen 70 Grad 
Celsius keinen Anlass zur Sorge. 
Praktisch ist das Software-Bund- 
le: Dank des Sapphire-Select-Pro- 
gramms können Sie sich ein Spiel 
aussuchen (Tony Hawk's Under¬ 
ground 2, Prince of Persia: War- 
rior Within, Richard Bums Rally 
oder Brothers in Arms: Road to 
Hill 30). Fazit: Die gute Ausstat¬ 
tung tröstet kaum über die relativ 
schwache 3D-Performance und 
den lauten Lüfter hinweg. 

MSI RX1600PR0: 

Relativ günstig, aber schwa¬ 
che 3D-Performance I Mit einem 
Preis von ungefähr 130 Euro ge¬ 
hört die RX1600PRO von MSI 
eher zu den Einsteiger-Grafik¬ 
karten. Zwar verfügt der X1600 
Pro wie der X1600 XT über zwölf 
Pixel-Shader-ALUs und fünf Ver- 
tex-Shader-Einheiten sowie eine 
Speicheranbindung von 128 Bit, 
die Taktfrequenzen fallen aber 
mit 500 MHz respektive 400 MHz 
DDR deutlich niedriger aus. Da 
der Chip so auch weniger Ab¬ 
wärme erzeugt, gelingt es MSI, 
die Karte mit einem vergleichs¬ 
weise leisen Lüfter (1,2 Sone) 
zu kühlen. Eine Übertaktung ist 
nur beim Chip anzuraten, denn 
der DDR2-Speicher mit 2,5 ns 
Zykluszeit macht bereits nach 
mehr als 10 MHz schlapp. Fa¬ 
zit: Zwar ist die X1600 Pro rund 
50 Euro günstiger als die X1600 
XT, für aktuelle Spiele reicht 


Verfügbarkeit von Grafikchips 


I AGP-Grafikkarten 

Was AGP-Grafikkarten betrifft, sind weitaus mehr Radeon- als Geforce- 
Grafikkarten verfügbar. So sind 3D-Beschleuniger mit dem X800 GTO, X800 
XL, X850 Pro und X800/X850 XI (PE) im Gegensatz zu den Geforce-6800- 
Karten meist noch problemlos erhältlich. In hohen Stückzahlen sind nur 
6600-GT-Karten verfügbar. Lediglich in kleiner Auflage erhältlich ist die 
Geforce 6800 GS, im Februar kommt die 7800 GS für AGP. 

I Geforce6-Serie und Radeon X800/X850-Serie (PCi-Express) 

Bei den PCI-Express-Grafikkarten sieht die Situation bei Ati ähnlich aus wie 
bei den AGP-Karten. Beinahe alle Modelle derX800- und X850-Serie sind 
verfügbar. Nur den X800 Pro findet man nicht mehr im Laden. Während für 
AGP nur noch wenige Geforce6-Modelle gut verfügbar sind, ist für PCI-Ex- 
press das komplette Sortiment erhältlich (6600 GT, 6800, 6800 GS, 6800 
GTund 6800 Ultra). 

I Geforce7-Serie (PCi-Express) 

3D-Beschleuniger mit dem Geforce 7800 GT sind meist problemlos verfüg¬ 
bar und schon für 280 Euro zu haben. Der Geforce 7800 GTX ist aktuell nur 
mit einer Speicherausstattung von 256 MByte erhältlich. Die 512-MByte- 
Variante war direkt nach dem Launch Mitte November ausverkauft und bis 
Redaktionsschluss nicht mehr verfügbar. Laut Brian Burke gibt es von Nvidia 
keine Pläne, den Geforce 7800 GS für PCI-Express herzustellen. 

I Radeon-X1000-Serie (PCi-Express) 

Seit Mitte Dezember waren alle Modelle derXlOOO-Serie (X1300, X1300 
Pro, X1600 Pro, X1600 XI, X1800 XL und X1800 XI) in Online-Shops als 
verfügbar gekennzeichnet. Lediglich die256-MByte-Version derX1800XT 
lässt noch etwas auf sich warten. 


Leistung: Grafikkarten 


Settings: Athlon 64 FX-53,2x512 MByte RAM, Forceware 81.95, 
Forceware auf High Quality, Catalyst 5.11, A.l. auf Standard 


BESSER ► I Fps 


Xfx 6800 GS/256 
(485/550) 


Ati X800 XL/256 
(400/493) 


; 

!4 (+26%) 

1 117 (+31%) 



CALL OF DUTY 2 V1.0 (MULTIPLAYER-DEMO) 

BED. SPIELBAR ► FLÜSSIG SPIELBAR 

0_10_20_30_40_50 

47 (+57%) 


] 25 (+92%) 


35 (+84%) 


44 (+47%) 


240,- 


Nvidia 6800 GS/256 
(425/500) 


43 (+43%) 


1 22 (+69%) 


Nvidia 6800 GT/256 
(350/500) 


□ 21 (+62%) 


29 (+53%) 


43 (+43%) 


250,- 


MSI X800 GTO/256 
(400/493) 


] 14 (+8%) 


20 (+5%) 


38 (+27%) 


Ati X1600 XT/256 
(586/689) 


117 (+31%) 


24 (+26%) 


36 (+20%) 


Ati X800 GT/256 
(472/493) 


Nvidia 6800/128 
(325/300) 


□ 11 (-15%) 


17 (-11%) 


34 (+13%) 


117 (+31%) 


24 (+26%) 


33 (+10%) 


Nvidia 6600 GT/256 
(500/500) 


116 (+23%) 


23 (+21%) 


33 (+10%) 


Nvidia 6600 GT/128 
(500/500) 


□ 16 (+23%) 


23 (+21%) 


133 (+10%) 


Ati X800/256 
(392/350) 

_ 


17 (-11%) 

□ 12 (- 8 %) 


133 (+10%) 


MSI X1600 Pro/256 
(500/400) 


13(0%) 


119(0%) 


130(0%) 


I Eine Geforce 6800 GS liegt um bis zu 
30 Prozent vor einer Radeon X1600 XT. 

I Nur ohne AA/AF ist eine X800 GTO etwas 
schneller als eine X1600 XT. 

I Für aktuelle PC-Titel reicht eine 
X1600 Pro kaum noch aus. 


LEGENDE 

□ 1.024x768, kein AA/AF 
■ 1.024x768, 4xAA, 8:1 AF 

□ 1.280x1.024, 4xAA, 8:1 AF 
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HARDWARE I M A I N S T R E A M - G R A F I K 


Typberatung: Grafikkarten 

Persönliche Produktempfehlungen - die ganz privaten Kauftipps der 
Kollegen unserer Schwesterzeitschrift PC Games Hardware. 

Marco Albert 

jrifch. Lars Craemer 

Daniel Waadt 

1 Redakteur 

L Redakteur 

Redakteur 

Bereich 

[ Bereich 

tL's* & Bereich 

Monitore 

Komplett-PCs 

1 Grafikkarten 

■ Nutzt den PC nicht nur zum 

■ Nutzt eine Wasserkühlung 

■ Ist schon auf PCI-Express 

Spielen 

■ Übertaktet seine wasser¬ 

umgestiegen 

■ Gibt maximal 200 Euro aus 

gekühlte Grafikkarte 

■ Hat einen Silent-PC 

Fazit: Für meinen 

Fazit: Da ich meine 

Fazit: Für die 

Wohnzimmerrechner, 

Grafikkarte mit einem 

Mehrleistung der höher 

auf dem auch häufiger 

Wasserkühler ausstatte, 

getakteten 6800 GS 

mal ein Spiel läuft, brau¬ 

ist die Lautstärke¬ 

von Xfx bin ich bereit, 20 

che ich eine leise und 

entwicklung egal. Mit 

Euro mehr auszugeben. 

günstige Grafikkarte. 

diesem Plus an Kühlung 

Mit der Software- 

Daher würde ich mich 

ist allerdings eine hohe 

Lüftersteuerung vom 

für die MSI X1600XT 

Übertaktung mög¬ 

Riva-Tuner würde ich 

entscheiden. Zudem 

lich. Daher ist meine 

schließlich versuchen, 

bietet die Karte Unter¬ 

Wunschkarte die Winfast 

den nervtötenden Lüfter 

stützung für H.264. 

PX6800 GS TDH. 

leise zu bekommen. 


die 3D-Performance allerdings 
kaum noch aus, wie unsere 
Benchmarks bestätigen. Daher ist 
die Karte nur für Gelegenheits¬ 
spieler eine Empfehlung wert. 

MSI RX800 GT0-TD256E: 

3D-Karte ohne Shader-Mo- 
dell 3 mit bescheidener Aus¬ 
stattung I Der verwendete X800- 


GTO-Chip basiert bei unserem 
Modell auf dem R430. MSI spart 
bei der Ausstattung der GTO- 
TD256E und liefert neben MSI- 
Tools nur Video- und VGA- 
Adapter mit. Dank Lüftersteue¬ 
rung ist die RX800 GTO-TD256E 
im Windows-Betrieb ein Leise¬ 
treter (1,1 Sone), während der 
Lüfter unter 3D bis zu 2,8 Sone 


erzeugt. Im Vergleich mit ande¬ 
ren Grafikkarten im Testfeld ist 
die gemessene GPU-Temperatur 
mit 81 Grad Celsius und einer 
Umgebungstemperatur von 60 
Grad Celsius relativ hoch. Die 
Leistungsaufnahme unseres 
Test-PCs ist mit gemessenen 210 
Watt um bis zu 25 Watt höher 
als mit einer X1600 XT. Lazit: Als 
Übergangslösung bis zur Verfüg¬ 
barkeit von X1600-XT-Chips war 
der X800 GTO keine schlechte 
Wahl. Doch in aktuellen Spie¬ 
len lässt ihn der X1600 XT mitt¬ 
lerweile hinter sich. Mangels 
Shader-Modell-3-Unterstützung 
ist die Radeon X800 GTO auch 
nicht zukunftssicher. 

MSI RX1600XT und Xfx Ge- 
force 6800 GS: 

Die beiden interessantes¬ 
ten Karten I Alle Details finden 
Sie in den Einzeltests auf der 
nächsten Seite oben. 

Fazit: 

Viel 3D-Leistung schon für 
rund 200 Euro I Nvidias Ge- 
force 6800 GS macht eine gute 
Ligur und entspricht in der 
Leistung einer Geforce 6800 
GT. Alle vier Grafikkarten im 


Testfeld nutzen aber den rela¬ 
tiv lauten Referenzkühler von 
Nvidia. Käufer nehmen also 
eine Lautheit von über 3 Sone 
in Kauf oder rüsten mit einem 
Kühler wie dem Zalman VF700- 
Cu nach (Kostenpunkt rund 
20 Euro). In unserer Bench¬ 
marksuite (Call of Duty 2 und 
Quake 4 (dt.)) ist eine 6800 GS 
im Standard- (1.024x768 ohne 
AA/AL) und Qualitätsmodus 
(1.024x768, 4x AA, 8:1 AL) um 
jeweils 30 Prozent schneller als 
eine XI600 XT. Hier müssen Sie 
als Käufer selbst entscheiden, 
ob Ihnen der Mehrpreis von 
etwa 20 bis 30 Euro die höhere 
Leistung der 6800 GS wert ist. 
Die Radeon X800 GTO nutzt 
dagegen noch alte Technik und 
ist kaum noch empfehlens¬ 
wert. In aktuellen Spielen wie 
Call of Duty 2 ist die X1600 XT 
aufgrund der besseren Shader- 
Leistung um bis zu 25 Prozent 
schneller als eine X800 GTO. 
Die Radeon XI600 Pro ist zwar 
relativ günstig, für Spieler aber 
kaum empfehlenswert. Selbst 
im Standardmodus liegt eine 
XI600 Pro in unserer Bench¬ 
marksuite um satte 36 Prozent 
hinter einer XI600 XT. (dw) 


Geforce 6800 GS 


Winfast PX6800 GS TDH RX1600XT 


GRAFIK¬ 

KARTEN 

(PCI-EXPR.) 






(srm 
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Hersteller/Webseite 

Xfx (www.xfxforce.com) 

Leadtek (www.leadtek.de) 

MSI (www.msi-comDuter.de) ff® 

Gainward (www.aainward.de) 

MSI (www.msi-comDuter.de) 

Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 

Ca. € 240,-/Befriedigend 

Ca. € 220,-/Befriedigend 

Ca. € 190,-/Gut 

Ca. € 200,-/Befriedigend 

Ca. € 220,-/Befriedigend 

Grafikchip: Codename 

Geforce 6800 GS: NV41 

Geforce 6800 GS; NV41 

Radeon X1600 XT; RV530 

Geforce 6800 GS; NV41 

Geforce 6800 GS; NV41 

Pixel/Vertex-Shader 

12/5 

12/5 

12/5 

12/5 

12/5 

Chiptakt (2D/3D) 

350/485 MHz 

350/425 MHz 

590/590 MHz 

350/425 MHz 

350/425 MHz 

Speichertakt (2D/3D) 

550/550 MHz DDR 

500/500 MHz DDR 

690/690 MHz DDR 

500/500 MHz DDR 

500/500 MHz DDR 

AUSSTATTUNG 

2,75 

ummim a.is 

2,50 

2,50 

2,55 

Speichermenge/Anbindung 

256 MByte (256 Bit) 

256 MByte (256 Bit) 

256 MByte (128 Bit) 

256 MByte (256 Bit) 

256 MByte (256 Bit) 

Speicherart 

DDR3 (2,0 ns) 

DDR3 (2,0 ns) 

DDR3 (1,2 ns) 

DDR3 (2,0 ns) 

DDR3 (2,0 ns) 

Monitor-Anschlüsse 

DVI, VGA 

DVI, VGA 

2x DVI 

DVI, VGA 

DVI, VGA 

Video-Anschlüsse 

TV-Out (S-Video) 

TV-Out (S-Video) 

TV-Out (S-Video) 

TV-Out (S-Video)/-ln (Kabel) 

TV-Out (S-Video) 

Kühlung 

55-mm-Lüfter, RAM-Kühler 

55-mm-Lüfter, RAM-Kühler 

55-mm-Lüfter, RAM-Kühler 

55-mm-Lüfter, RAM-Kühler 

55-mm-Lüfter, RAM-Kühler 

Software/Tools 

Tenomichi 3D Edit 

Power DVD 6, Muvee 3, Winfox 2 

U.a. Power Cinema 3, Make DVD 

Power DVD 5, Muvee 4, Expertool 

U. a. MSI Good Mem, MSI Lock Box 

Spiele-Vollversionen 

- 

Splinter Cell 3, Prince of Persia 2 

- 

- 

Colin McRae Rally 2005 

Handbuch; Garantie 

Gedruckt (Deutsch); 2 Jahre 

Gedruckt (Deutsch); 3 Jahre 

Gedruckt (Deutsch); 2 Jahre 

Gedruckt (Englisch); 3 Jahre 

Gedruckt (Deutsch); 2 Jahre 

Videokabel 

S-Videokabel 

Composite-/S-Videokabel 

- 

- 

S-Videokabel 

Adapter 

DVI-VGA 

Composite-Adapter, DVI-VGA 

Adapter (TV-Out), DVI-VGA 

Adapter (TV-Out/ln), DVI-VGA 

Adapter (TV-Out), DVI-VGA 

EIGENSCHAFTEN 

2,47 

2,47 

a,i7 

2,32 

2,47 

Anisotroper Texturfilter 

Winkelabhängig 

Winkelabhängig 

Winkelabhängig (abschaltbar) 

Winkelabhängig 

Winkelabhängig 

Multi-Sampling; Super Sampling 

2x RG, 4x RG, 8xS; nein 

2x RG, 4x RG, 8xS; nein 

2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 

2x RG, 4x RG, 8xS; nein 

2x RG, 4x RG, 8xS; nein 

Transparenz/Adaptive FSAA 

Nein 

Nein 

Ja 

Nein 

Nein 

Hardware-Monitor/Lüttersteuerung 

Vorhanden; nein (9,4 Volt) 

Vorhanden; nein (9,7 Volt) 

Vorhanden; ja (5,2-7,4 Volt) 

Vorhanden; ja (9,5-12 Volt) 

Vorhanden; nein (9,7 Volt) 

LEISTUNG 

3,00 

3,30 

3,30 

3,30 

3,30 

Temperatur 

70 °C (GPU); 45 °C (Umgebung) 

69 °C (GPU); 45 °C (Umgebung) 

66 °C (GPU); 61 °C (Umgebung) 

67 °C (GPU); 43 °C (Umgebung) 

67 °C (GPU); 43 °C (Umgebung) 

Lautstärke (2D/3D) 

3,5 Sone; 44 dB(A) 

3,4 Sone; 44 dB(A) 

0,7/1,0 Sone; 25/30 dB(A) 

3,3-4,2 Sone (manuell); 43/47 dB(A) 

3,8 Sone; 45 dB(A) 

Leistungsaufnahme 

219 Watt (ganzer PC) 

210 Watt (ganzer PC) 

190 Watt (ganzer PC) 

205 Watt (ganzer PC) 

205 Watt (ganzer PC) 

Übertaktung 

530 MHz/675 MHz DDR 

470 MHz/615 MHz DDR 

610 MHz/750 MHz DDR 

500 MHz/615 MHz DDR 

530 MHz/590 MHz DDR 

1.024x768, kein AA/AF 

66,5 Fps (sehr gut) 

63 Fps (sehr gut) 

48,2 (gut) 

63 Fps (sehr gut) 

63 Fps (sehr gut) 

1.024x768,4x AA, 8:1 AF 

37,2 Fps (befriedigend) 

35,1 Fps (befriedigend) 

27,1 (befriedigend) 

35,1 Fps (befriedigend) 

35,1 Fps (befriedigend) 

1.280x1.024,4x AA, 8:1 AF 

26,5 Fps (befriedigend) 

24,4 Fps (ausreichend) 

19,7 (ausreichend) 

24,4 Fps (ausreichend) 

24,4 Fps (ausreichend) 

FAZIT 

Q Höhere Taktraten Kflü 1 & 

Q Gutes Software-Paket 

Q Sehr leiser Lüfter 

Q Lüftersteuerung " i £ 

Ü Gute Ausstattung Mfl 

Q Gute Performance 
n Lauter Lüfter 2,85 

Q Viel OC-Potenzial 
n Lauter Lüfter 2,91 

Ö Guter Speicher 

n 3D-Performance 2,91 

Ö Viel OC-Potenzial 
n Lauter Lüfter 2,95 

Q Viel OC-Potenzial 
n Lauter Lüfter 2,99 


Ultra/2300PCX 


NX6800 GS 


150 


PC GAMES 03/06 


MAINSTREAM-GRAFIK I HARDWARE 


EMPFEHLUNGEN DER REDAKTION: 



MSI RX1600XT 

Unter den X1600-XT-Karten setzt sich MSI an die Spitze. 
Lesen Sie hier die Gründe dafür. 


MSI setzt bei der 
X1600XT auf ei¬ 
nen nur 1,0 Sone 
leisen Kühler. 


Mit der Radeon X1600XT hat Ati nun auch eine Mainstream-Grafikkarte im 
Sortiment, die das Shader-Modell 3 unterstützt. Die MSI RX1600XI verfügt wie 
die 6800 GS über zwölf Pixel-Shader-ALUs und fünf Vertex-Shader-Einheiten. Die 
Taktfrequenz liegt bei 590 MHz Chip- und 690 MHz DDR Speichertakt. Punkten 
kann MSI vor allem aufgrund des sehr leisen Lüfters, der selbst im 3D-Betrieb 
maximal 1 Sone erzeugt. Trotzdem ist die GPU-Temperatur mit gemessenen 
66 Grad Celsius nicht höher als bei der Konkurrenz. Zur Ausstattung gehören 
AdapterfürdenTV- und Monitorausgang sowie ein Software-Bundle (u. a. Power 
Cinema 3, Make DVD und MSI-Tools). Fazit: Die X1600 XI lässt die Radeon X800 
GTO in Call of Duty 2 und Quake 4 (dt.) hinter sich. Nur gegen die etwas teurere 
Geforce 6800 GS tut sich die Radeon X1600 XI von MSI schwer, (dw) 



Xfx Geforce 6800 GS 

Dank höherer Taktraten schafft es dasXfx-Board an die Spitze der 
6800-GS-Grafikkarten. 


Xfx liefert die Geforce 6800 GS in übertaktetem Zustand aus. Somit läuft die 
3D-Karte mit 485 MHz/550 MHz DDR statt mit 425 MHz/500 MHz DDR. Manuell 
übertakten lässt sich unser Muster sogar auf 530 MHz/675 MHz DDR. Negativ ist 
allerdings der laute Lüfter aufgefallen, der sowohl im 2D- als auch im 3D-Betrieb 
3,5 Sone erzeugt. Eine gemessene GPU-Temperatur von 70 Grad Celsius gibt 
noch keinen Anlass zur Sorge. Zur Ausstattung gehören lediglich die Software 
Tenomichi 3D Edit sowie ein S-Videokabel und ein DVI-VGA-Adapter. Eine am 
Rand der Platine angebrachte Leiste soll den Einbau vereinfachen. Fazit: Dank der 
höheren Taktfrequenzen ist die Xfx-Karte in Call of Duty 2 um 10 bis 12 Prozent 
schneller als eine Geforce 6800 GS im Referenzdesign. Dafür ist die Karte auch 
etwa 20 Euro teurer als eine 6800 GS von Gainward oder Leadtek. (dw) 


Weitere Informationen 
entnehmen 
Sie bitte unserer 
Wertungstabelle 


Preis: € 190,- 


Preis-Leistg.: Gut 


GESAMTWERTUNG 


2,91 




Weitere Informationen 
entnehmen 
Sie bitte unserer 
Wertungstabelle 


Preis: € 240,- Preis-Leistg.: Befr. 
GESAMTWERTUNG 


2,85 



Powercolor X1600 XT 

GC-RX1600XTG3-D3 

Radeon X1600 XT 

RX1600PR0 

RX800 GT0-TD256E 

GRAFIK¬ 

KARTEN 

(PCI-EXPR.) 
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Hersteller/Webseite 

Tul (www.DOwercolor.com.tw) 

Gecube (www.aecube.com) 

SaDDhire (www.saDDhiretech.de) 

MSI (www.msi-comDuter.de) 

MSI (www.msi-comDuter.de) 

Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 

Ca. € 170,-/Befriedigend 

Ca. €180,-/Befriedigend 

Ca. € 190,-/Befriedigend 

Ca. € 130,-/Befriedigend 

Ca. € 170,-/Befriedigend 

Grafikchip; Codename 

Radeon X1600 XT; RV530 

Radeon X1600 XT; RV530 

Radeon X1600 XT; RV530 

Radeon X1600 Pro; RV530 

Radeon X800 GTO; R430 

Pixel/Vertex-Shader 

12/5 

12/5 

12/5 

12/5 

12/6 

Chiptakt (2D/3D) 

587/587 MHz 

590/590 MHz 

584/584 MHz 

500/500 MHz 

400/400 MHz 

Speichertakt (2D/3D) 

693/693 MHz DDR 

690/690 MHz DDR 

690/690 MHz DDR 

400/400 MHz DDR 

493/493 MHz DDR 

AUSSTATTUNG 

2,60 

2,65 

2,45 

2,70 

2,70 

Speichermenge/Anbindung 

256 MByte (128 Bit) 

256 MByte (128 Bit) 

256 MByte (128 Bit) 

756 MByte (128 Bit) 

256 MByte (256 Bit) 

Speicherart 

Monitor-Anschlüsse 

DDR3 (1,4 ns) 

DDR3 (1,4 ns) 

DDR3 (1,4 ns) 

DDR2 (2,5 ns) 

DDR3 (2,0 ns) 

2x DVI 

2x DVI 

DVI, VGA 

DVI, VGA 

DVI, VGA 

Video-Anschlüsse 

TV-Out (S-Video) 

TV-Out (S-Video) 

TV-Out (S-Video) 

TV-Out (S-Video) 

TV-Out (S-Video)/-ln (Kabel) 

Kühlung 

45-mm-Lüfter 

55-mm-Lüfter, RAM-Kühler 

45-mm-Lüfter, RAM-Kühler 

55-mm-Lüfter, RAM-Kühler (vorne) 

50-mm-Lüfter 

Software/Tools 

U. a. Power DVD, Power Producer 

Power DVD 6 

Power DVD 6 

U.a. MSI Good Mem, MSI Lock Box 

U.a. MSI Good Mem, MSI Lock Box 

Spiele-Vollversionen 

Pacific Fighters 


Ix Spiel nach Wahl 

Colin McRae Rally 2005 


Handbuch; Garantie 

Gedruckt (Englisch); 2 Jahre 

Gedruckt (Englisch); 2 Jahre 

Gedruckt (Deutsch); 2 Jahre 

Gedruckt (Deutsch); 2 Jahre 

Gedruckt (Deutsch); 2 Jahre 

Videokabel 

Adapter 

Composite-/S-Videokabel 

Composite-/S-Videokabel 

Composite-/S-Videokabel 



Composite-Adapter, 2x DVI-VGA 

Adapter (TV-Out), DVI-VGA 

2x Adapter (TV-Out), DVI-VGA 

Adapter (TV-Out), DVI-VGA 

Adapter (TV-Out/ln), DVI-VGA 

EIGENSCHAFTEN 

2,17 

2,32 

2,17 

2,32 

2,37 

Anisotroper Texturfilter 

Winkelabhängig (abschaltbar) 

Winkelabhängig (abschaltbar) 

Winkelabhängig (abschaltbar) 

Winkelabhängig (abschaltbar) 

Winkelabhängig 

Multi-Sampling; Super Sampling 

2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 

2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 

2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 

2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 

2x RG, 4x RG, 6x RG; nein 

Transparenz/Adaptive FSAA 
Hardware-Monitor/Lüftersteuerung 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja (inoffiziell) 

Vorhanden; ja (4,2-8,0 Volt) 

Nicht vorhanden; nein (12 Volt) 

Vorhanden; ja (8,6-11,7 Volt) 

Nicht vorhanden; nein (12 Volt) 

Vorhanden; ja (6,6-11,3 Volt) 

LEISTUNG 

3,45 

3,55 

3,70 

3,32 

3,65 

Temperatur 

65 °C (GPU); 61 °C (Umgebung) 

39,5 °C (Platine) 

70 °C (GPU); 52 °C (Umgebung) 

36 °C (Platine) 

81 °C (GPU); 60 °C (Umgebung) 

Lautstärke (2D/3D) 

0,9/3,7 Sone; 29/45 dB(A) 

1,9 Sone; 37 dB(A) 

2,1/2,8 Sone; 39/42 dB(A) 

1,2 Sone; 31 dB(A) 

1,1/2,8 Sone; 30/43 dB(A) 

Leistungsaufnahme 

185 Watt (ganzer PC) 

185 Watt (ganzer PC) 

192 Watt (ganzer PC) 

178 Watt (ganzer PC) 

210 Watt (ganzer PC) 

Übertaktung 

587 MHz/693 MHz DDR 

630 MHz/730 MHz DDR 

600 MHz/710 MHz DDR 

590 MHz/410 MHz DDR 

460 MHz/590 MHz DDR 

1.024x768, kein AA/AF 

1.024x768,4x AA, 8:1 AF 

48,2 (gut) 

48,2 (gut) 

48,2 (gut) 

35,4 Fps (befriedigend) 

49,5 (gut) 

27,1 (befriedigend) 

27,1 (befriedigend) 

27,1 (befriedigend) 

19,6 Fps (ausreichend) 

24,4 (ausreichend) 

1.280x1.024,4x AA, 8:1 AF 

19,7 (ausreichend) 

19,7 (ausreichend) 

19,7 (ausreichend) 

14 Fps (mangelhaft) 

17,4 (ausreichend) 


FAZIT 


Q Gute Ausstattung 
n Nicht übertaktbar 
n Lauter Lüfter in 3D 


IflfrTliJ Relativ leiser Lüfter RflfrTTItf 
Q Kein Hardware-Monitor 

3,OS n 3D-Performance 3, IS 


Gutes Software-Paket 
n Relativ lauter Lüfter 
n 3D-Performance 3,14 


Ü Leiser Lüfter BifrfTi l 

n Kein Hardware-Monitor 
n 3D-Performance 3,30 


Gute Übertaktbarkeit Bifrflull 
n Ausstattung 

n Kein Shader-Modell 3 3,3S 
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HARDWARE I M A I N S T R E A M - G R A F I K 


7800 GS (AGP) 


f 


- rw UNif pra* - - nur 


NVIDIA. 

D50427QÜZ Q$I7 Al 

K KOREA 


Geforce 7300 GS 
AGP 


5 I i V 7 


> ( : 

• 1 


1 


GEF0RCE7-CHIP: Das Foto ist eine Montage. 

Custom graphics procossor configuration 


0® 

j Def:73ff7f1 f (20*17vp); Cur:7Üff7f1 f (20*1,7vp); T gt: 7ÜffÜfOf (10*1 „Gvp) 

011100111111 

11110 0 

11111 

10 0 0 

0 111 1 1 

tlit Neid / tut mask 

Description 

btate 

HW masked ^ 1 

<tf?bit 00 (mask 0x00000001) 

Pixel unit 0 

enabled 

NM 


01 (mask 0*00000002) 

Pi*el unit 1 

enobled 

NM 


^bit 02 (mask 0*00000004) 

Pi*el unit 2 

enabled 

NM 


cFbit 03 (mask 0x00000008) 

Pixel unit 3 

enabled 

NM 


Ibit 04 fmask 0x000000101 

Pixel unit 4 

enabled 

] NM 


bit 05 (mask 0*00000020) 

Pi*cl unit 5 

diseblcd 

NM 


hit riR (mask riynnnnnn4n) 

N7A 




bit 07 (mask 0x00000080) 

NM 




^bit 00 (mask 0*00000100) 

Verte* unit 0 

enobled 

NM 


tf?bit 09 (mask 0*00000200) 

Verte* unit 1 

enabled 

NM 


bit 10 (mask 0x00000400) 

Vertex unit 2 

enabled 

NM 


(S? bit 11 (mask 0x00000800) 

Vertex unit 3 

enabled 

NM 


i bit 12 (mask 0*00001000) 

Verte* unit 4 

enabled 

NM 


c?hiti3(mask riynnnrpnnri) 

Vartay unit 5 

pnahlarl 

NM 


Ibit 14 [mask 0x000040001 

Vertex unit 6 

enabled 

] NM 


bit 15 (mask 0*00008000) 

Veite* unit 7 

disabled 

N/A 

V 

r — ■ 

| Reset to default | | Reset to current | 

OK 


Cancel 

1_1 


MOD: Mithilfe des Riva-Tuners haben wir einen Pixelprozessor sowie einen Vertex- 
Shader deaktiviert, um mit der 7800 GT eine 7800 GS zu simulieren. 


Hoffnung für Besitzer von AGP-PCs: 
Nach jüngsten Informationen aus dem 
Internet wird es neben dem 6800 GS 
auch einen schnellen Geforce7-Chip in 
AGP-Ausführung geben. 


rotz der sich verdichten¬ 
den Gerüchte über einen 
baldigen Verkaufsstart 
der dann wohl schnellsten Gra¬ 
fikkarte für den AGP-Anschluss, 
wollte Nvidia keine Informationen 
herausgeben, geschweige denn 
uns mit einem Testmuster versor¬ 
gen. Neben einem ersten Test auf 
der US-Webseite Anandtech ga¬ 
ben auch weitere, glaubwürdige 
Quellen PC Games Hinweise über 
Taktraten und Chipkonfiguration 
der Geforce 7800 GS. Trotz alle¬ 
dem möchten wir ausdrücklich 
darauf hinweisen, dass dies ein 
Vorabtest ist, der gewissen Unsi¬ 
cherheiten unterliegt. 

AGP oder PCI-Express? 

Wie bereits in etlichen Bench¬ 
marks nachgewiesen, bringt die 
Anbindung über den PCI-Ex- 
press-Anschluss bei ansonsten 
gleich konfigurierten Grafikkarten 
keine Leistungsvorteile außerhalb 
der Messtoleranz. Dies gilt zumin¬ 
dest für aktuelle Spiele. PC Games 
hat deshalb und in Ermangelung 
einer AGP-basierten Testkarte die 
Performance-Messungen kom¬ 
plett auf einem mit PCI-Express 
ausgestatteten Rechner simuliert. 
Auch die Radeon 9800 Pro, die es 
für PCI-Express nicht gibt, haben 
wir emuliert - und zwar mithilfe 
einer passend getakteten X800 SE, 
die zwar über höher optimierte 
Texturfilter und auch sonstige 
Verbesserungen gegenüber dem 


R350-Chip verfügt, aber für einen 
ungefähren Eindruck genügen 
sollte. 

G70 ist nicht gleich G70 

Schon zu Zeiten des NV40 
gab es in der Geforce-6800-Reihe 
denselben Chip in verschiedenen 
Pipeline-Konfigurationen. Auch 
die leistungsmäßig gegenüber 
der GTX-Version abgespeckte GT- 
Variante wurde von Nvidia mit 
weniger aktiven Pipelines ausge¬ 
liefert. 

Der gleiche Trick kommt auch 
bei der Geforce 7800 GS zum 
Einsatz - zwei der im G70-Chip 
vorhandenen sechs Pixel-Prozes¬ 
soren werden deaktiviert. Vermut¬ 
lich sind ebenfalls zwei der acht 
Vertex-Shader-Einheiten nicht in 
Betrieb. Über das Programm Ri¬ 
va-Tuner hat PC Games eine re¬ 
guläre Geforce 7800 GT in Sachen 
Pipelines (16 Pixel- und sechs Ver¬ 
tex-Pipelines) und Taktraten (375 
MHz GPU- und 500 MHz Spei¬ 
chertakt) auf das Niveau der 7800 
GS zurechtgestutzt. Für diesen 
Mod haben wir im Riva-Tuner im 
Bereich „Target adapter" auf „Cus- 
tomize" geklickt und das Symbol 
„Low-level System settings" an¬ 
gewählt. Nun ist es wichtig, in der 
Registerkarte „NVStrap driver" 
auf „Install" zu klicken. Über das 
Drop-down-Menü lässt sich unter 
„Graphics processor configurati- 
on" der Punkt „custom" auswäh¬ 
len. Anschließend betätigen Sie die 



Vergleich Grafikchips 

Chipname 

6600 GT (AGP) 

6800 GS (AGP) 

7800 GS (AGP) 

9800 Pro (AGP) 

X850 XT-PE (AGP) 

X1600 XT (AGP) 

Interner Codename/ Fertigungsprozess 

NV43/110 um 

NV40/130 nm 

GT0/110 rm 

R350/150 um 

R481/I30 nm 

RV530/90 nm 

Kartenpreis (Euro) 

Ca. €130,- 

Ca. € 250,- 

Nicht bekannt 

Ca. €120,- 

Ca. € 330,- 

Ca. €180,- 

Anzahl Transistoren (Mio.) 

146 

222 

302 

110 

160 

157 

Pixel-Pipelines / Shader-ALUs (MADD) 

8/8 

12/12 

16/24 

8/8 

16/16 

4/12 

Textureinheiten/Raster Operators 

8/4 

12/12 

16/16 

8/8 

16/16 

4/4 (8 Z-/Stencil) 

Vertex-Shader-Einheiten 

3 

5 

6 

4 

6 

5 

Chiptakt (MHz); Pixelfüllrate (Megapixel/s) 

500; 2.000 

425; 5.100 

375; 6.000 

380/3.040 

540/8.640 

590/2.360 

PS-/VS-Versior 

3.0/3.0 

3.0/3.0 

3.0/3.0 

20/2.0 

2.B/2.0 

30/3.0 

Speicherinterface; Speichertakt 

128 Bit; 450 MHz 

256 Bit; 500 MHz 

256 Bit; 500 MHz 

256 Bit; 350 MHz 

256 Bit; 590 MHz 

128 Bit; 690 MHz 

Speicherbandbreite (GByte/s) 

14,4 

32 

32 

22,40 

37,7 

22,08 

Speicherbestückung (MByte) 

128 

256 

256 

128,256 

256 

128,256 


Im Vergleich zu den alten AGP-Chips bietet die 7800 GS besonders in Sachen Rechenleistung einen deutlichen Schritt nach vorn. Die Angaben zur 7800 GS sind Annahmen. 
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Schaltfläche „Customize". Hier 
haben wir nun eine „Pixel Unit" 
und eine „Vertex Unit" deakti¬ 
viert, um die 7800 GS zu simulie¬ 
ren. Die restlichen Merkmale, spe¬ 
ziell im Bereich 3D, wie Shader- 
Modell 3 und Transparenz-Kan- 
tenglättung bleiben der 7800 GS 
komplett erhalten, sodass sich die 
Beschneidung allein auf die Leis¬ 
tungsfähigkeit bezieht. 

Konfiguration: 7800 GS 

Mit 16 Pixel-Pipelines und 
sechs Vertex-Einheiten verfügt 
die Geforce 7800 GS auf den ers¬ 
ten Blick über eine recht ähnliche 
Pipeline-Konstellation wie die Ge¬ 
force 6800 GT/Ultra. Doch Pixel- 
Pipeline ist nicht gleich Pixel-Pipe¬ 
line! Die G70-GPU erfuhr nämlich 
einige Verbesserungen gegenüber 
ihrer Vorgängerin. Unter anderem 
verfügt sie über eine deutlich er¬ 
höhte Pro-MHz-Rechenleistung. 
Sie kann jetzt doppelt so viele 
so genannte MADD-Operationen, 
die in Spielen häufig von Vorteil 
sind, pro Takt ausführen. So geht 
die 7800 GS trotz einer Taktrate, 
die mit 375 MHz eher bei der 
6800 GT als bei einer mit 425 MHz 
taktenden 6800 Ultra angesiedelt 
ist, deutlich flinker als die älteren 
Karten zu Werke. 

Durch die verminderten 
Taktraten und die geringere 
Zahl aktiver Recheneinheiten in 
der Geforce 7800 GS sank auch 
die Leistungsaufnahme des 
Gesamtsystems in unserem 
Test um rund 7 Watt gegenüber 
einer regulären 7800 GT. 

Dual-Core-Optimierung 

Die Forceware-Treiber der 
80er-Serie warten mit Optimie¬ 
rungen für Dual-Core-Prozes- 
soren auf. Eines der Spiele, die 
davon profitieren, ist Age of Em¬ 
pires 3. In unseren Benchmarks 
konnte die 7800 GS in Verbindung 
mit einem Dual-Core-Prozessor 
um beinahe 30 Prozent zulegen 
und erreichte in der 1.024er-Auf¬ 
lösung statt 40 nun 51 Fps. Eine 
mit 425 MHz betriebene Geforce 
6800 Ultra schaffte hingegen 
nur einen mageren Zuwachs 
von knappen 5 Prozent in der¬ 
selben Einstellung. 

Performance-Analyse 

Obwohl die Geforce 7800 GS 
mit 375 MHz/500 MHz DDR 
deutlich niedriger getaktet als eine 
6800 Ultra (425/550) und auch nur 
über die gleiche Anzahl an Pixel- 


Shader- und Vertex-Shader-Einhei¬ 
ten verfügt (16/6), kann die 6800 
Ultra aufgrund der Architektur- 
Verbesserungen nicht mithalten. 
In 1.024x768 ohne AA/AF ist die 
7800 GS in Call of Duty 2 um 6 Pro¬ 
zent schneller als eine 6800 Ultra. 
Mit 4x AA/8:1 AF erhöht sich 
der Abstand auf 17 Prozent (egal 
ob in 1.024x768 oder 1.280x1.024). 
Quake 4 (dt.) profitiert noch mehr 
von der optimierten G70-Archi- 
tektur und lässt eine 6800 Ultra 
mit AA/AF um bis zu 22 Prozent 
hinter sich. 

Auch im Vergleich mit der 
schnellsten für AGP verfügbaren 
Ati-Grafikkarte (Radeon X850 XT- 
PE) hinterlässt die 7800 GS ein 
sehr gutes Bild. Mit 4x Anti-Ali- 
asing und 8:1 anisotroper Filte¬ 
rung liegt die Nvidia-Karte in Call 
of Duty 2 um 30 bis 33 Prozent 
und in Quake 4 (dt.) um 26 bis 33 
Prozent vor einer X850 XT-PE. 

Zum Vergleich: Die vermut¬ 
lich niemals für AGP verfüg¬ 
bare 7800 GTX/256 ist in un¬ 
serer Benchmarksuite (Call of 
Duty 2 und Quake 4 (dt.)) 7 
(1.024x768, kein AA/AF) bis 22 
Prozent (1.280x1.024, 4x AA/8:1 
AF) schneller als eine Geforce 
7800 GS. 

Fazit: Geforce 7800 GS 

Preisangaben seitens Nvidia 
liegen uns noch nicht vor. Bei ei¬ 
nem Preis von deutlich unter 200 
Euro für die Geforce 6800 GS in 
PCI-Express Bauform und 290 
Euro für eine 7800 GT sollte sich 
eine 7800 GS bei nicht mehr als 
rund 270 Euro einpendeln. An¬ 
sonsten wäre das Upgrade auf 
PCI-Express für viele preislich 
bereits zu attraktiv, anstatt den 
alten AGP-Rechner noch einmal 
aufzurüsten. 

Mit den von PC Games simu¬ 
lierten Benchmark-Ergebnissen 
wäre die 7800 GS die schnellste 
für AGP verfügbare Grafikkarte. 
Zusätzlich bietet sie Unterstüt¬ 
zung für Shader-Modell 3 und 
Kantenglättung für transparente 
Objekte (Transparency FSAA). 
Gerade weil Geforce 6800, 6800 
GT und 6800 Ultra für AGP so 
gut wie nicht mehr erhältlich sind, 
deckt die 7800 GS den (noch) gro¬ 
ßen AGP-Markt ab. Wenn man 
in der 1.280er-Auflösung mit 
hohen Qualitätseinstellungen 
spielt, lohnt sich das Aufrüsten 
selbst für Besitzer einer Geforce 
6600 GT/6800 oder Radeon X800 
noch. (dw/tb/cs) 


Leistung: Quake 4 (dt.) 


Settings: Athlon 64 4000+, 2x512 MByte RAM, Forceware 81.95, 
Forceware auf High Quality, Catalyst 5.11, A.l. auf Standard 


QUAKE 4 VI.0.4.0 (DT.) 


BESSER ► I Fps 


10 


FLÜSSIG SPIELBAR 

40 50 60 


70 80 90 100 


= Nicht verfügbar) 

PREIS 

EURO 


Geforce 7800 GS/256 
(375/500) - simuliert 


Geforce 6800 Ultra/256 
(425/550) 


□ 39 ( 479 %) 


56 (+ 180 %) 


90 (+ 96 %) 


133 ( 436 %) 


46 ( 430 %) 


89 (+ 93 %) 


Geforce 6800 GT/256 
(350/500) 


] 28 ( 400 %) 


40 ( 400 %) 


89 (+ 93 %) 


Radeon X850 XT-PE/256 
(540/590) 


13 (421%) 


42 ( 410 %) 


86 (+ 87 %) 


Geforce 6800 GS/256 
(425/500) 


1 27 (+ 93 %) 


39 (+ 95 %) 


83 (+ 80 %) 


Radeon X800 XL/256 
(400/493) 


□ 24 (+ 71 %) 


33 (+ 65 %) 


72 (+ 57 %) 


Geforce 6600 GT/128 
(500/500) 


26 (+ 30 %) 
] 17 (+ 21 %) 


69 (+ 50 %) 


Radeon X800 GTO/256 
(400/493) 


29 (+ 45 %) 
] 21 (+ 50 %) 


61 (+ 33 %) 


Radeon X1600 XT/256 
(586/689) 


30 (+ 50 %) 
□ 22 (+ 57 %) 


60 (+ 30 %) 


Radeon X800/256 
(392/350) 


Radeon 9800 Pro/128 
(380/340) - simuliert 


24 (+ 20 %) 
] 17 (+ 21 %) 


54 ( 47 %) 


146 ( 0 %) 


120 ,- 


I Ohne FSAA/AF lohnt sich der Griff zur 7800 GS nurab 
derX800 XL. 

I Mit 4x AA/8:1 AF ist eine 7800 GS um 22 Prozent 
schneller als eine 6800 Ultra. 

I Für die 7800-GS-Tests deaktivierten wir bei einer 7800 
GT eine Quad-Pipeline. 


LEGENDE 

□ 1.024x768, kein AA/AF 

□ 1.024x768,4xAA, 8:1AF 

□ 1.280x1.024,4xAA, 8:1 AF 


Leistung: Call of Duty 2 


Settings: Athlon 64 4000+, 2x512 MByte RAM, Forceware 81.95, 
Forceware auf High Quality, Catalyst 5.11, A.l. auf Standard 


BESSER ► I Fps 


CALL OF DUTY 2 V1.0 (MULTIPLAYER-DEMO) (*N.v. - Nicht verfügbar) 

BED. SPIELBAR I► FLÜSSIG SPIELBAR PREIS 

0 10 20 30 40 50 60 euro 


Radeon X850 XT-PE/256 
(540/590) 


1 21 (+ 200 %) 


30 ( 431 %) 


52 (+ 93 %) 


Geforce 7800 GS/256 
(375/500) - simuliert 


] 28 (+ 300 %) 


39 (+ 200 %) 


51 (+ 89 %) 


Geforce 6800 Ultra/256 
(425/550) 


□ 24 (+ 243 %) 


34 ( 462 %) 


48 (+ 78 %) 


Radeon X800 XL/256 
(400/493) 


] 17 ( 443 %) 


24 (+ 85 %) 


44 (+ 63 %) 


Geforce 6800 GS/256 
(425/500) 


Geforce 6800 GT/256 
(350/500) 


] 22 (+ 214 %) 


31 ( 438 %) 


1 43 (+ 59 %) 


1 21 (+ 200 %) 


29 ( 423 %) 


1 43 (+ 59 %) 


Radeon X800 GTO/256 
(400/493) 


□ 14 ( 400 %) 


20 (+ 54 %) 


38 (+ 41 %) 


Radeon X1600 XT/256 
(586/689) 


] 17 (+ 143 %) 


24 (+ 85 %) 


36 (+ 33 %) 


Geforce 6600 GT/128 
(500/500) 


□ 16 ( 429 %) 


23 (+ 77 %) 


33 (+ 22 %) 


Radeon X800/256 
(392/350) 


17 (+ 31 %) 


33 (+ 22 %) 


] 12 (+ 71 %) 


Radeon 9800 Pro/128 
(380/340) - simuliert 


17 ( 0 %) 


113 ( 0 %) 


127 ( 0 %) 


I Mit Qualitätseinstellungen liegt die 7800 GS um 17 
Prozent vor der 6800 Ultra. 

I Nur ohne FSAA/AF kann sich die X850 XT-PE an die 
Spitze setzen. 

I Call of Duty 2 profitiert ebenfalls stark von der G70- 
Architektur. 


LEGENDE 

□ 1.024x768, kein AA/AF 

□ 1.024x768,4xAA, 8:1 AF 

□ 1.280x1.024,4xAA, 8:1 AF 
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HARDWARE I LC-DISPLAYS 



Was ist? 


I Stand-by 

Bereitschaftsbetrieb; Gerät wartet auf ein 
Signal, beispielsweise von einem PC, um 
den Betriebsmodus zu wechseln. 


I Zoll 

In diesem Längenmaß sind die 


Bildschirmgrößen angegeben. Ein Zoll 
entspricht 2,54 Zentimeter. 


Luminanz 


Leuchtkraft von Röhrenmonitoren und LC- 
Displays; gemessen in cd/m2 (Candela 
pro Quadratmeter). 

I DVI-D 

Digitaler und damit verlustfreier Standard 
für die Signalübertragung vom Computer 
zum Monitor (meist LCD). 


Schnelle LC- Displays 

Kaum haben LCDs mit 4 Millisekunden Reaktionszeit den Weg in die Geschäfte 
gefunden, da kündigt ViewSonic einen Monitor mit nur 2 Millisekunden an. 


n der Ausgabe 09/2005 
stellten wir erstmalig 
ein LCD mit 4 Milli¬ 
sekunden Reaktionszeit vor. 
Der ViewSonic VX924 erreich¬ 
te im Farbkombinationstest 
16 Millisekunden - das erste 
LCD unter 20 Millisekunden. In¬ 
zwischen gibt es Geräte von Asus, 
Benq, Hyundai und Samsung. 
Der neue 19-Zöller VX922 soll 
nun 2 Millisekunden erreichen. 
Wir sind gespannt, welche nutz¬ 
bare Reaktionszeit der Farbkom¬ 
binationstest dem VX922 be¬ 
scheinigt. Zudem testen wir das 
17-Zoll-LCD Asus PM17TU mit 4 
Millisekunden. Weitere Testgerä¬ 
te sind der Yakumo TFT 19 DXP, 
der Belinea 101730 und der LG 
Flatron L1740PQ. 


ViewSonic VX922: 

Nach einer Warmlauf¬ 
phase überprüfen wir so¬ 
fort die Reaktionszeit und 
messen im Farbkombina¬ 
tionstest 14 Millisekunden! 
Das ist gegenüber dem ViewSo¬ 
nic VX924 eine Verbesserung von 
2 Millisekunden. In Spielen wie 
Quake 4 (dt.) oder Battlefield 2 
sind keine Unschärfen erkenn¬ 
bar. Die Helligkeit des ViewSonic 
VX922 lässt sich von 65 bis 280 
Candela pro Quadratmeter ein¬ 
stellen. Verarbeitung, Farbbrillanz 
und Bildschärfe sind gut bis sehr 
gut. Ein Kritikpunkt ist allerdings 
die Helligkeitsverteilung: Einzel¬ 
ne Messpunkte am Rand weichen 
bis 14 Prozent von Mittelpunkt ab 
- das ist nur befriedigend bis gut. 



Mit der Interpolation der Auflö¬ 
sungen 1.024x768 und 800x600 
hat der VX922 hingegen keine 
Probleme. Mit 400 Euro ist der 
ViewSonic VX922 im Vergleich zu 
4-ms-LCDs (19 Zoll) gut 50 Euro 
teurer. 

Yakumo TFT 19 DXP: 

Die Farbkombinationsmes- 
sung ergibt eine Reaktionszeit von 
26 Millisekunden. Im subjektiven 
Spieletauglichkeitstest zeigt das 
LCD Schwächen bei FIFA 2006. 
Bei schnellen Kameraschwenks 
sind Schlieren sichtbar. Die ma¬ 
ximale Luminanz des LCDs liegt 
bei nur befriedigenden 170 Can¬ 
dela pro Quadratmeter. Außer¬ 
dem lässt sich die Helligkeit mit 
dem entsprechenden Regler nicht 


ändern! Die Leuchtkraft sinkt 
nicht, auch wenn die Anzeige auf 
Nullstellung ist. Nur unter Zu¬ 
hilfenahme des Kontrastreglers 
ist die Luminanz auf 40 Candela 
pro Quadratmeter senkbar. Die 
Helligkeitsverteilung ist unregel¬ 
mäßig: Die Helligkeit weicht an 
den Rändern bis zu 12 Prozent 
vom Mittelpunkt ab. Der Yakumo 
TFT 19 DXP verfügt über D-Sub 
(RGB) und DVI-D, allerdings ist 
kein DVI-Kabel im Lieferumfang. 
Für das Yakumo TFT 19 DXP 
spricht der günstige Preis von 300 
Euro. 

Asus PM17TU: 

Asus gibt für den PM17TU 
eine Reaktionszeit von 4 ms an. 
Im Farbkombinationstest messen 
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wir eine Schaltgeschwindigkeit 
von 15 ms. In Spielen wie Battle¬ 
field 2 oder FIFA 2006 sind keine 
Unschärfen bei schnellen Bewe¬ 
gungen erkennbar. Die Helligkeit 
lässt sich zwar auf sehr gute 410 
Candela/qm hochregeln, doch 
100 Candela pro Quadratmeter 
ist ein zu hoher Minimalwert. Die 
Helligkeitsverteilung ist leicht 
ungleichmäßig: Die Werte der 
einzelnen Messpunkte weichen 
bis zu 15 Prozent voneinander 
ab. Farbbrillanz und Interpola¬ 
tion des LCDs sind gut bis sehr 
gut: Die Auflösungen 1.024x768 
und 800x600 sind gut lesbar dar¬ 
gestellt. Der Asus PM17TU ist ein 
sehr guter Monitor für Spieler, der 
mit 340 Euro etwas zu teuer ist. 

Maxdata Belinea 101730: 

Der Belinea 101730 ist 
vielleicht nicht für Spie¬ 
ler konzipiert, doch die 
gute Verarbeitung und die Bild¬ 
qualität machen das 17-Zoll-LCD 
für alle Anwender interessant. 
Die Reaktionszeit des praxisre¬ 
levanten Farbkombinationstests 
liegt bei 26 Millisekunden. Damit 
sind die meisten Spiele kein Pro¬ 
blem. Nur in Games wie Quake 
4 (dt.) oder FIFA 2006 sind ab 
und zu Schlieren sichtbar. Der PC 
kann per D-Sub oder DVI-D an¬ 
geschlossen werden. Allerdings 


fehlt das DVI-Kabel. Die Hellig¬ 
keit des LCDs lässt sich von 90 bis 
250 Candela pro Quadratmeter 
einstellen. Die Helligkeitsver¬ 
teilung ist gut: Die Messpunkte 
weichen bis zu 9 Prozent von¬ 
einander ab. Der Belinea 101730 
ist ein günstiger 17-Zöller - für 
Gelegenheitsspieler optimal. 

LG Flatron L1740PQ: 

LG hat den bekannten 
L1740P mit einem 8-ms-Pa- 
nel ausgestattet und bietet den 
17-Zöller unter der Bezeichnung 
L1740PQ an. Im Labor zeigt sich, 
dass sich die Reaktionszeit nicht 
verbessert, eher ist das Gegenteil 
der Fall: Die gemessene Schaltge¬ 
schwindigkeit liegt bei 28 Millise¬ 
kunden. Spiele wie FIFA 2006 oder 
F.E.A.R. sind nur bedingt spiel¬ 
bar. Die Helligkeit des L1740PQ 
lässt sich von 140 bis 300 Cande¬ 
la pro Quadratmeter einstellen. 
Der Minimalwert (140 cd/m 2 ) ist 
viel zu hoch. Das Display zieht 
32 Watt aus dem Stromnetz. Im 
Stand-by-Modus verbraucht es 
6 Watt. Die Helligkeitsverteilung 
ist nur befriedigend: Die Mess- 
punkte an den Rändern weichen 
durchschnittlich 17 Prozent vom 
Mittelpunkt ab. Sollte Sie das De¬ 
sign ansprechen, greifen Sie lieber 
zum älteren, aber besseren LG 
L1740P. (ma) 



KEINE UNSCHÄRFEN Zwischen dem ViewSonic VX922 (links) und dem Asus 
PM17TU (rechts) ist kein Unterschied zu erkennen - beide sind schlierenfrei. 


Spielbarkeit; Monitore 
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■ Sehr gut spielbar Gut spielbar Spielbar Bedingt spielbar Nicht spielbar 
Die Spieletauglichkeit wurde subjektiv ermittelt und wird nicht gewertet. 
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Belinea 101730 
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LC-DISPLAYS 
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Hersteller (Webseite) 

ViewSonic (www.viewsonic.de) 

Yakumo (www.vakumo.de) 

Asus (www.asus.com) 

Maxdata (www.maxdata.de) 

LG (www.lge.de) 

Preis 

Ca. € 400,- 

Ca. € 300,- 

Ca. € 340,- 

Ca. € 250,- 

Ca. € 300,- 

Preis-Leistungs-Verhältnis 

Befriedigend 

Gut 

Befriedigend 

Sehr gut 

Befriedigend 

AUSSTATTUNG 

3,01 

3,04 

3,01 

3,03 

3,15 

Panel/Anschlüsse 

TN/D-Sub, DVI-D 

TN/D-Sub, DVI-D 

TN (Crystalshine)/D-Sub, DVI-D 

TN/D-Sub, DVI-D 

TN/D-Sub, DVI-D 

Maximale Auflösung/Pixelabstand 

1.280x1.024/0,294 mm 

1.280x1.024/0,294 mm 

1.280x1.024/0,264 mm 

1.280x1.024/0,264 mm 

1.280x1.024/0,264 mm 

Reaktionszeit (lt. Herst.)/Netzteil 

2 ms/lntern 

8 ms/lntern 

4 ms/lntern 

8 ms/lntern 

8 ms/lntern 

Gewicht/Maße 

6,7 kg/43x47x20 cm 

6,6 kg/43x43x21 cm 

4,5 kg/39x42x18 cm 

4,8 kg/38x36x22 cm 

6,5 kg/41x44x22 cm 

Betrachtungsw. hor./vert. 

150/135 Grad 

140/130 Grad 

140/130 Grad 

140/130 Grad 

140/130 Grad 

Drehbar/neigbar/höhenverst. 

0 Grad/25 Grad/0 mm 

0 Grad/25 Grad/0 mm 

0 Grad/25 Grad/0 mm 

0 Grad/27 Grad/110 mm 

0 Grad/30 Grad/0 mm 

ISO 13406-2/TC0/Garantie 

Sonstiges 

Ja/99/3 Jahre 

Ja/99/3 Jahre 

Ja/99/3 Jahre 

Ja/99/3 Jahre 

Ja/99/3 Jahre 


Lautsprecher 

Lautsprecher 

Lautsprecher 


EIGENSCHAFTEN 

3,34 

3,47 

3,41 

3,46 

3,35 

Diagonale/Kontrastverhält. 

48 cm (19 Zoll)/650:1 

48 cm (19 Zoll)/500:1 

43 cm (17 Zoll)/600:1 

43 cm (17 Zoll)/500:1 

43 cm (17 Zoll)/700:1 

Leistungsaufnahme/Stand-by 

31 Watt/5 Watt 

33 Watt/8 Watt 

35 Watt/7 Watt 

33 Watt/7 Watt 

32 Watt/6 Watt 

LEISTUNG 



1,B4 

3,04 

3,35 

Reaktionszeit (gemessen) 

14 ms 

26 ms 

15 ms 

26 ms 

28 ms 

Regelbereich Helligkeit 

65 bis 280 cd/m z 

170 cd/m 2 (40-170 cd/m 2 ) 

100 bis 410 cd/m 2 

90 bis 250 cd/m 2 

140 bis 300 cd/m 2 

Bedienung OSD 

6| 5| 4| 3| 2| 1| 

6| 5| 4| 3| 2| 1| 

6| 5| 4| 3| 2| 1| 

6| 5| 4| 3| 2| 1| 

6| 5| 4| 3| 2| 1| 

ns 

Uä _ 

m 

115_ 



Helligkeitsverteilung 
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Bildschärfe 

Farbbrillanz 

m 

w 

m 

H 

ES 

FAZIT 

Q Schlierenfrei 

Q Interpolation 
n Helligkeitsverteilung 

GESAMT 

Ü Preiswert 

GESAMT 

Ü Reaktionszeit || 

GESAMT 

Ü Helligkeitsverteilung 

GESAMT 

Ü Edles Design 
n Reaktionszeit 
° Helligkeitsverteilung 

GESAMT 

1,83 

n Helligkeitsregler 
° Reaktionszeit 

2,47 

Q Farbbrillanz 
° Spiegelungen 

1,87 

Q Farbbrillanz 
° Stand-by-Verbrauch 

2,12 

2,31 
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ges Betriebssystem installiert sein. 


IXD-Schutz 

Der Prozessor kann mithilfe eines spezi¬ 
ellen Bits Speicherbereiche vor Viren und 
Trojanern schützen. 


I Vanderpool 

Technik, mit der mehrere Betriebssysteme 
gleichzeitig auf Prozessorebene ausgeführt 
werden können. 


I EIST 

Enhanced Intel Speedstep Technology. 
Taktet aktuelle Intel-Prozessoren im Leer¬ 
lauf herunter (meist auf 2,8 GHz). 


Neue Luxus-CPUs 


AMD und Intel gehen das neue Jahr forsch an: Mit dem Athlon 64 FX-60 und 
dem Pentium EE 955 kommen zwei neue Edelprozessoren auf den Markt. 


nde Dezember hat Intel 
seine Produktpalette 
um eine neue Reihe 
erweitert: Nach den 6er-Prozes- 
soren mit einem Kern und den 
8er-Prozessoren mit zwei Kernen 
kommt nun die 9er-Reihe auf 
den Markt, für die es zunächst 
nur einen Prozessor gibt - den 
Pentium Extreme Edition 955 
mit zwei Kernen. AMD bringt 
Anfang des Jahres ebenfalls ei¬ 
nen neuen Luxusprozessor, den 
Athlon 64 FX-60. Dieser enthält 
erstmals zwei Kerne. 

Cache-Speicher satt 

Der Pentium Extreme Edition 
955 besitzt eine für Desktop-Pro- 
zessoren ungewohnt üppige Ca- 
che-Speicher-Ausstattung: Jeder 
der beiden Kerne kann auf 2 Me¬ 
gabyte L2-Cache zurückgreifen, 
insgesamt sind also 4 MByte L2- 
Cache vorhanden - kein anderer 
Desktop-Doppelkem bietet der¬ 
zeit mehr. Der zusätzliche Cache 
sorgt für durchschnittlich 5 Pro¬ 
zent mehr Performance. Je nach 
Spiel kann das Leistungsplus 
aber höher oder niedriger aus- 
fallen. Mit knapp 9 Prozent ist 
der Gewinn durch den größeren 
L2-Cache bei Battlefield 2 beson¬ 


ders hoch, 7 Prozent sind es bei 
Quake 4 (dt.). Bei Serious Sam 2 
und F.E.A.R. ist der Gewinn mit 
je 4 Prozent geringer, bei Call 
of Duty 2 mit 1 Prozent kaum 
mehr messbar (alle 1.024x768, 
kein AA/AF). 

Leistunqstest 

Der Standard-Kemtakt des 
955 beträgt 3,46 GHz, dieser 
kann jedoch dank freigeschalte¬ 
tem Multiplikator weiter erhöht 
werden. Bei den Benchmarks 
ordnet sich der Pentium Extreme 
Edition 955 im Durchschnitt hin¬ 
ter einem Athlon 64 X2 4800+ 
und vor den Zweikem-Kollegen 
aus dem eigenen Haus ein. Bei 
auf Dual-Core optimierten Spie¬ 
len wie Age of Empires 3 ist der 
Chip deutlich schneller als ein 
Pentium 4 670 mit 3,8 GHz, der¬ 
zeit schnellster Einkem-Prozes- 
sor bei Intel. Bei nicht optimier¬ 
ten Spielen wie Need for Speed 
Most Wanted liegt der 955 trotz 
deutlich geringerer Taktfrequenz 
immerhin nicht allzu weit hinter 
einem P4 670 - dabei hilft wohl 
vor allem der zusätzliche L2-Ca- 
che und der höhere Frontside- 
Bus-Takt (FSB). 

Der Pentium Extreme Edition 



955 ist der erste Doppelkem-Pro- 
zessor, der mit einem Frontside- 
Bus-Takt (FSB) von 266 MHz an¬ 
getrieben wird. Weil pro Takt vier 
Datenpakete übertragen werden, 
spricht Intel auch von 1.066 MHz 
oder FSB1066. 

Funktionen 

Wie der Pentium Extreme 
Edition 840 unterstützt auch der 
955 den Speicherschutz XD und 
die 64-Bit-Erweiterung EM64T. 
Darüber hinaus beherrscht der 
neue Pentium die Virtualisie- 
rungstechnik Vanderpool. Im 
Gegensatz zu den einfachen Pen- 
tium-Prozessoren mit nur einem 
Kern unterstützt die Extreme 
Edition aber nicht Intels Ener¬ 
giespartechnik EIST. Das heißt, 
der Prozessor läuft immer mit 
der vollen Taktfrequenz von 3,46 
GHz, egal wie niedrig die Aus¬ 
lastung ist. 

Etwas kühler 

Das eigentlich Interessante ist 
jedoch der feinere Herstellungs¬ 
prozess: Im Gegensatz zu aktu¬ 
ellen Pentium-4-Prozessoren, die 
in 90-Nanometer-Technik gefer¬ 
tigt wurden, produziert Intel den 
neuen Presler-Kem des Pentium 


EE 955 im 65-Nanometer-Ver- 
fahren. In unserem Test blieb 
der Pentium folglich kühler als 
ältere 90-Nanometer-Modelle, 
das gefürchtete Heruntertakten 
bei Überhitzung („Throttling") 
blieb aus. Das BIOS des Intel- 
D975XBX-Boards meldete im 
Leerlauf 63 Grad Celsius, diver¬ 
se Tools unter Windows gaben 
knapp 45 Grad Celsius an. Unter 
Last stieg die Temperatur auf 56 
Grad Celsius. 

Chipsatz-Features 

Als Chipsatz empfiehlt Intel 
den 975X, der erst Mitte No¬ 
vember 2005 vorgestellt wurde. 
Im Vergleich zum etwas älte¬ 
ren 955X beherrscht dieser den 
gleichzeitigen Betrieb zweier 
PCI-Express-Grafikkarten. In¬ 
tel vermeidet in den Präsen¬ 
tationen bewusst die Floskel 
„SLI-tauglich" - bislang ist der 
Chipsatz nämlich nur für Atis 
Crossfire-Technik freigegeben. 
Im Praxistest mit zwei 7800- 
GTX-Karten zeigte sich auch, 
warum das so ist. Nvidias Trei¬ 
ber-Panel erkennt nur eine Gra¬ 
fikkarte, SLI-Funktionalität ist 
trotz ansonsten korrekter Kon¬ 
figuration nicht erwähnt. Wei¬ 
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terhin ist ersichtlich, dass nicht 
der Chipsatz schuld zu sein 
scheint, denn laut Panel läuft 
die erkannte Grafikkarte mit 
PCI-Express-x8. Nvidia muss 
SLI offensichtlich nur freigeben. 

Der Praxistest mit zwei Ra- 
deon-X1600XT-Grafikkarten 
fiel positiv aus. Wir nutzten da¬ 
bei zwei konventionelle Karten 
(MSI und Gecube), die ledig¬ 
lich über den PCI-Express-Bus 
miteinander kommunizierten. 
Als Treiber kam der Beta-Cata- 
lyst 5.13 zum Einsatz, der es als 
Einziger vollbrachte, Crossfire 
im Control-Center anzubieten. 
Die ermittelten Werte waren 
gut: Need for Speed Most 
Wanted legte in 1.024x768 um 
50 Prozent zu (30 statt 20 Fps) 
und auch in Age of Empires 
3 kletterten die Frames per 
second (Bilder pro Se¬ 
kunde) von 23 auf 30 Fps 
(+ 30 Prozent). Die bekannten 
SuperAA-Modi einschließlich 
14x funktionierten ebenfalls. 

Was kann der Neue? 

Daneben beherrscht der 
975X alle Funktionen seines 
955X-Vorgängers, darunter 
acht USB-2.0-Ports, High De¬ 
finition Audio (HDA) mit 
Dolby-Digital-Support, vier 
SATA-Anschlüsse und Intels 
Matrix-RAID-Technik. Beide 
Chipsätze unterstützen bis zu 
8 GByte DDR2-Speicher des 
Typs 533 und 667 - dabei spielt 
es aber kaum eine Rolle, wel¬ 
cher Speicher verwendet wird. 
Schon mit DDR2-533-Speicher 
ist die Bandbreite des FSB (7,9 
GByte) erreicht - die zusätz¬ 
liche Bandbreite bei DDR2- 
667-Speicher (9,92 GByte) fällt 
dann kaum mehr ins Gewicht, 
zumal die Latenzen bei DDR2 
ohnehin nicht gerade die kür¬ 
zesten sind. 

In Zahlen bedeutet dies: Ein 
Pentium EE 955 erreicht bei 
Need for Speed Most Wan¬ 
ted mit DDR2-667-Speicher 
knapp 45 Bilder pro Sekunde; 
mit DDR2-533-Speicher sinkt 
die Leistung kaum messbar 
auf 44,5 Fps (1.024x768, kein 
AA/AF). Letztlich gleicht der 
975X dem 955X - mit der Aus¬ 
nahme, dass Mainboard-Her¬ 
steller nun die Option haben, 
die 16 Lanes der Northbridge 
auf zwei Steckplätze zu vertei¬ 
len. Nvidia ist da bereits einen 
Schritt weiter: Hier gibt es SLI 


auf zwei xl6-Slots (32 Lanes 
gesamt). 

Athlon 64 FX-60 

AMD hat seine Luxusreihe 
Anfang des Jahres mit einem 
neuen FX-Prozessor erweitert. 
Der FX-60 ist der erste FX-Pro¬ 
zessor mit zwei Kernen. Der 
Chip ist mit 2,6 GHz getaktet, 
200 Megahertz langsamer als 
der letzte Einkern-FX-57, der 
noch 2.800 MHz erreichte. Im 
Leistungstest kann sich der FX- 
60 bei optimierten Spielen wie 
Age of Empires 3 deutlich an 
die Spitze setzen und die 200 
MHz des FX-57 wettmachen. 
Kein anderer Doppelkern-Pro¬ 
zessor ist bei Spielen derzeit 
schneller. Bei Titeln, die nicht 
für Zweikern-Prozessoren opti¬ 
miert sind und auch nicht von 
den aktuellen Ati- oder Nvidia- 
Grafiktreibern profitieren, bleibt 
allerdings der FX-57 vorn. 

Kühler Kopf 

Die Wärmeentwicklung blieb 
bei unseren Tests im grünen 
Bereich: 45 bis 47 Grad Celsius 
zeigte das Asus-A8N-SLI-Main- 
board unter Windows an. Offen¬ 
bar hat AMD den 90-Nanome- 
ter-Prozess so gut im Griff, dass 
(noch) keine größeren Probleme 
auftreten. 110 Watt nennt AMD 
nach inoffiziellen Informationen 
als zu kühlende Verlustleistung; 
alle für den FX-57 und die X2- 
Modelle 4400+ bis 4800+ freige¬ 
gebenen Kühler sind damit auch 
für den FX-60 geeignet. 

Fazit: Luxus um jeden Preis? 

Für den saftigen Preis von 
rund 1.000 US-Dollar sollen Ath¬ 
lon 64 FX-60 und Pentium Extre¬ 
me Edition 955 in den ersten Wo¬ 
chen des Jahres für je rund 1.000 
US-Dollar verfügbar sein. 

Auch wenn die beiden Chips 
für die meisten Anwender uninte¬ 
ressant sind - bei älteren Model¬ 
len lässt sich manchmal Geld 
sparen. Ab und zu wird etwa 
bei Ebay ein FX-53 für knapp 
300 Euro angeboten. Dieser ent¬ 
spricht von der Leistung her 
immerhin noch einem Athlon 64 
4000+; der kostet durchschnitt¬ 
lich 50 Euro mehr. Achten Sie 
aber auf den richtigen Sockel: 
Der FX-53 wurde sowohl für So¬ 
ckel 939 als auch 940 produziert. 
Außerdem sollten Sie sich recht¬ 
lich absichem und nicht ohne 
Garantie kaufen. (cg) 


Intel Gantfdenttai 


Intel 0 Pentium 0 Processor Extreme Edition Platform 



975X-AUFBAU Der Chipsatz erlaubt es Mainboard-Herstellern, die 16 PCI-Express- 
Lanes der Northbridge auf 1x16 (Single-Grafik) oder 2x8 (Dual-Grafik) aufzuteilen. 
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HARDWARE I INDEX 


Auf dem Prüfstand 


Sie möchten aufrüsten, wissen aber nicht, was Sie kaufen 
sollen? Mit diesem Index bekommen Sie den Durchblick. 


n dieser Übersicht 
finden Sie alle aktuel¬ 
len Prozessoren und 
Grafikkarten. Sie können in den 
Benchmarks ablesen, wie schnell 
Ihre aktuelle Hardware im Ver¬ 
gleich zu anderen Produkten 
arbeitet und welchen Leistungs¬ 
schub ein Update auf eine be¬ 
stimmte Konfiguration bringt. 


Wichtig: Die Leistungswerte 
sind keine absoluten Fps-, son¬ 
dern relative Prozentangaben. 
Diese Umrechnung ermöglicht 
es Ihnen, die Ergebnisse besser 
miteinander zu vergleichen. Für 
die angegebenen Prozentwerte 
wurden mehrere Benchmarks 
durchgeführt und anschließend 
zusammengerechnet. (kb) 


Leistung: Grafikkarten (AGP/PCI-E) 


Einstellungen: Athlon 64 4000+, Nforce4 SU, 2x512 MByte DDR400-RAM, 
Forceware 81.95 - High Quality, Catalyst 5.11 - Catalyst A.l. an 


QUAKE 4 

BESSER ► I % 


Geforce 7800 GT, 256 MByte 
(PCI-E) 


Geforce 7800 GTX, 512 
MByte, SU (PCI-E) NEU 


Geforce 7800 GTX, 512 
MByte (PCI-E) NEU 


Radeon X1800 XT, 
512 MByte (PCI-E) 


Geforce 7800 GTX, 256 
MByte (PCI-E) 


Radeon X1800 XL, 256 
MByte (PCI-E) 


Geforce 6800 Ultra, 256 
MByte (AGP/PCI-E) 


Radeon X850 XT-PE, 256 
MByte (AGP/PCI-E) 


Radeon X800 XT-PE, 256 
MByte (AGP/PCI-E) 


Geforce 6800 GS, 256 MByte 
(PCI-E) NEU 


Radeon X800 XL, 256 MByte 
(AGP/PCI-E) 


Radeon X800 GT0,256 
MByte (PCI-Express) 


Radeon X800 GT, 256 MByte 
(PCI-E) 


(DT.) UND CALL 0F DUTY 2 (1.280X1.024, 4X AA, 8:1 AF) 

0 100 200 300 400 500 600 700 


620 


387 


301 


283 


211 


193 


182 


181 


153 


146 


133 


129 


120 


108 


100 


650,- 

530,- 


310,- 

360,- 


410,- 


330,- 

270,- 


220 ,- 


190,- 


190,- 


150,- 


180,- 


140,- 


FAZIT: Bei den Benchmarks mit Quake 4 (dt.) und Call of Duty 2 liegt die Nvidia Geforce 
7800 GTX mit 512 MByte nur knapp vor Atis Top-Modell Radeon X1800 XT. Nvidias 7800 GT 
gibt sich aber der X1800 XL geschlagen. Das SLI-Gespann aus zwei 7800 GTX liegt derweil 
uneinholbar vorn und ist mehr als sechsmal so schnell wie eine Radeon X1600 Pro. Ein 
ansprechendes Preis-Leistungs-Verhältnis bieten die Radeon X800 GTO und die Geforce 
6800 GS. 



Leistung: Prozessoren 


Einstellungen: Geforce 6800 GT, Det. 71.84, WinXP SP2, Dx9.0c, diverse Chipsätze. 
*N.m.v. = Nicht mehr verfügbar 


MITTELWERT AUS 2 AKTUELLEN SPIELEN (KEIN AA, KEIN AF) 

BESSER ► I % 0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 220 


Athlon 64 X2 3800+ 
(zwei Kerne) 


Pentium 4 3,0 
(ein Kern, FSB200) 


Athlon XP 3200+ 
(ein Kern, FSB200) 


Athlon XP 2800+ 
(ein Kern, FSB166) 


Athlon XP 2500+ 
(ein Kern, FSB166) 


Pentium 4 2,0 
(ein Kern, FSB133) 


Celeron D 335 
(2,8 GHz, ein Kern, FSB133) 


1193 


1182 


1170 


1159 


1145 


1119 

1118 


810,- 


900,- 


310,- 


950,- 


420,- 


380,- 


400,- 


170,- 


520,- 


170,- 


90,- 


130,- 


90,- 


N.m.v.* 

N.m.v.* 


N.m.v.* 


FAZIT: Der schnellste Spieleprozessor ist der Athlon 64 FX-57 mit 2.800 MHz Kerntakt 
- doch dieser ist unverhältnismäßig teuer. Relativ erschwinglich sind der Athlon 64 3200+ 
(rund 170 Euro), der Athlon 64 3500+ (um die 220 Euro) und bei Intel der Pentium 4 640 
mit 3,2 GHz (circa 210 Euro); der EE 955 wurde noch nicht berücksichtigt. Beachten Sie 
bitte, dass die Werte ohne Kantenglättung und anisotropes Filtern ermittelt wurden. Als 
Spiele kamen Unreal Tournament 2004 (dt.) und Call of Duty zum Einsatz. 
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HARDWARE I EINZELTESTS 


Einzeltests 



Nachdem Atis Radeon X1800 XT und 
Nvidias Geforce 7800 GTX endlich 
im Handel sind, stehen die neuen 
Mainstream-Grafikkarten für rund 200 
Euro vor derTür. In einem sechsseitigen 
Special stellen wir Ihnen zehn 3D-Be- 
schleuniger im Preisbereich von 130 bis 
240 Euro vor. Radeon X1600 XT bezie¬ 
hungsweise Geforce 6800 GS befeuern 
die Mehrzahl dieser Grafikkarten. Doch 
eine neue Grafikkarte braucht natürlich 
auch einen passenden Monitor. Auf 
zwei Seiten testen wir fünf aktuelle 


LC-Displays in den Größen von 17 bis 
19 Zoll. Das Highlight des Vergleichtest 
ist der nagelneue ViewSonic VX922. Der 
Hersteller gibt das Gerät mit 2 Millise¬ 
kunden Reaktionszeit an. Sie sind sicher 
schon gespannt, wie hoch die praxisre¬ 
levante Schaltgeschwindigkeit ist und 
wie sich das LCD in aktuellen Spielen 
schlägt! Wie in jeder Ausgabe haben 
wir acht interessante Einzeltests für Sie. 
Möchten Sie unterwegs spielen, sollten 
Sie unbedingt einen Blick auf den Test 
des Dell Inspiron XPS 170 werfen. 



E-Geforce 7800 GTX KO 

EVGA I CA. €530,- 
www.evqa.com 


PC-GAM ES-TESTURTEIL 


C3 PRO Höhere Taktraten 

Leise Kühlung 

□CONTRA Software-Bundle fehlt 
Relativ hoher Preis 


WERTUNG 

AUSSTATTUNG 2,60 

2,21 

EIGENSCHAFTEN 2,22 

LEISTUNG 2,08 


GRAFIKKARTE (PCI-EXPRESS) 


NX7800GTX- 

VT2D512E 

MSI I CA. €680,- 
www.msi-conimiter.de 


PC-GAM ES-TESTU RTEIL 


□PRO Geräuscharme Kühlung 
Sehr hohe 3D-Leistung 
Aktuelles Spielepaket 


□CONTRA Hoher Preis 



MSI steigt mit der NX7800GTX- 
VT2D512E in den Reigen der ultra¬ 
schnellen, aber schlecht verfügbaren 
512-MByte-Versionen der Geforce 
7800 GTX ein. Dabei will sich MSI keine 
Blöße geben und bietet eine mit 679 
Euro unverbindlicher Preisempfehlung 
nicht eben preisgünstige Ultra-High- 
End-Karte mit der neuen Auflage der 
Geforce 7800 GTX an. In Sachen 
Hardware-Design vertraut man dabei 
ganz auf das Referenzmodell von Nvidia 
und garniert dieses lediglich mit einem 
Aufkleber auf der Lüfternabe. Auch die 
Taktraten entsprechen mit 550 MHz 
GPU- und 850 MHz-Speichertaktden 
Vorgaben. Durch MSIs D.O.T.-Feature 
lässt sich mittels Hersteller-Tool jedoch 
noch eine zusätzliche Leistungsstei¬ 
gerung von bis zu 10 Prozent erzielen, 
auf deren Erreichen es jedoch keine 
Garantie gibt. Unser Testexemplar ließ 


sich lediglich bis 595 MHz GPU-Takt 
stabil betreiben, während der 1,1-ns- 
Speicher bereits bei 10 MHz über den 
Werkseinstellungen Schluss machte. 

In Sachen Spielebeigaben gibt sich 
die ansonsten mit einem kompletten 
Kabel- und Adaptersatz ausgestattete 
Karte aktuell: Colin McRae Rally 2005 
oderGT Legends sollen im Karton 
liegen - eventuell sogar beide! Die 
NX7800GTX-VT2D512E ist ein gutes 
Angebot unter den raren 512-MByte- 
GTX-Karten. MSI bietet jedoch nur zwei 
Jahre Garantie, (cs) 

ALTERNATIVEN Die Asus EN7800GTX 
Top hat nur halb so viel Grafikspeicher, 
kostet mit 470 Euro aber auch deutlich 
weniger. Zudem ist das Teil leicht erhält¬ 
lich. Asus EAX1800XTTop basiertauf 
dem Radeon 1800, hat 512 MByte RAM 
und kostet rund 600 Euro, (cs/ma) 



Nvidia taktet das Referenzmodell der 
Geforce 7800 GTX/256 mit 430 MHz 
Chip- und 600 MHz Speichertakt. Evga 
holt weitaus mehr aus den Grafikkar¬ 
ten heraus und liefert die E-Geforce 
7800 GTX KO mit einerTaktfrequenz 
von 490 MHz/650 MHz DDR. Unser 
Testmuster lässt sich mit Powerstrip 
problemlos auf 530 MHz/675 MHz 
DDR übertakten. Den Nvidia-Refe- 
renzkühler hat Evga leicht modifiziert 
und auf der Vorder- und Rückseite der 
Karte ein Kühlblech angebracht, das 
die komplette Platine bedeckt. Mit 
gemessenen 1,2 Sone istder55-mm- 
Lüfter recht leise. Das neue Kühlblech 
verbessert die Kühlleistung kaum. Zur 
Ausstattung gehören lediglich Adapter 
und ein S-Video-Kabel. 

ALTERNATIVEN Preiswerter ist die 
Leadtek Winfast PX7800GTXTDH. (dw) 


GRAFIKKARTE (PCI-EXPRESS) 



Radeon X1800 XT 

HIS I CA. € 590,- 
www.hisdiqital.com 


PC-GAM ES-TESTU RTEI L 


□ PRO Umfangreiche Ausstattung 

Gute Bildqualität 

□CONTRA Kaum übertaktbar 
Hoher Preis 


WERTUNG 

AUSSTATTUNG 1,85 

2,11 

EIGENSCHAFTEN 2,17 

LEISTUNG 2,18 


Die Radeon X1800 XT von His gleicht 
dem Ati-Referenzdesign bis ins 
kleinste Detail. Im 2D-Moduswird die 
Karte mit 594 MHz/693 MHz DDR 
getaktet, während sich derTakt in 3D- 
Anwendungen auf 621 MHz Chip- und 
747 MHz DDR Speichertakt erhöht. 
Viel Spielraum zum Übertakten bietet 
unserTestmuster nicht (640/760). 
Für Silent-PCs ist die Radeon X1800 
XT durchaus empfehlenswert, denn 
unter Windows erzeugt der Lüfter nur 
eine Lautheit von 1,2 Sone. In Spielen 
steigt der Lärmpegel dagegen auf 2,8 
Sone an. Käufer finden im Karton das 
schon etwas ältere Action-Rollenspiel 
Dungeon Siege sowie Cyberlink-Soft- 
ware. Auch ein Composite-/S-Video- 
Kabel ist im Lieferumfang. 

ALTERNATIVEN Deutlich leiser ist die 
Asus EAX1800XTT0P. (dw/ma) 
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EINZELTESTS I HARDWARE 


MAINBOARD (SOCKEL 775) 



8N-SLI Quad Royal 

GIGABYTE I CA. €260,- 
www.qiqabyte.de 


PC-GAM ES-TESTU RTEI L 


□ PRO Sehr gute Ausstattung 
Läuft absolut stabil 
Vier Grafik-Slots 



H CONTRA Nicht alle Kühler passen 

WERTUNG 

AUSSTATTUNG 

1,66 

1,64 

EIGENSCHAFTEN 1,99 

LEISTUNG 

1,53 


Um genug PCI-E-Lanes für vier Grafik¬ 
karten zu bieten, kombiniert Gigabyte 
die Northbridge von Nvidias Nforce4- 
SLI-Chipsatz für Sockel 775 mit dem 
AMD-SLI-Chip. Da es sich bei der 
AMD-Variante um eine Single-Chip- 
Lösung handelt, funktioniert diese als 
Southbridge. Ein Quad-SLI-Moduswird 
vom Grafiktreiber jedoch nicht unter¬ 
stützt. Laut Nvidia ist auch in näherer 
Zukunft kein entsprechenderTreiber 
geplant. Damit bleibt immerhin die 
Möglichkeit, acht Monitore parallel zu 
nutzen. Bei den Leistungstests erzielt 
das8N-SLI Quad Royal durchwegsehr 
gute Ergebnisse. Da der Northbridge- 
Kühler sehr nah am Sockel sitzt, 
passen große CPU-Kühlerwie der V8 
von EKL nicht. 

ALTERNATIVEN Günstiger ist die SLI- 
Platine Asus A8N SLL (dm/ma) 


21-ZOLL-LCD 



S2110W 

EIZO I CA. €1.000,- 
www.eizo.de 


PC-GAM ES-TESTURTEI L 


□PRO Farbbrillanz 
Ausstattung 
Interpolation 

□CONTRA Reaktionszeit 


WERTUNG 

AUSSTATTUNG 1,22 

1,95 

EIGENSCHAFTEN 2,31 

LEISTUNG 2,08 


Das 16:10-DisplayS2110W von Eizo 
hat eine Auflösung von 1.680x1.050 
Bildpunkten. Unterstützt ein Spiel die¬ 
se Pixelverteilung, dann könnten Sie 
das Field-of-View (FOV) so verändern, 
dass Sie Gegner früher sehen. Das 
21-Zoll-LCD ist mit zwei DVI-l-Steck- 
plätzen sowie USB-Hub ausgestattet 
und in der Höhe (12 cm) verstellbar. 
Die Reaktionszeit liegt laut Hersteller 
bei 8 Millisekunden (Grau zu Grau). 

Wir messen allerdings 29 Millisekun¬ 
den. In schnellen Action-Spielen sind 
bei Bewegungen deutliche Schlieren 
erkennbar. Die sehr gute Farbbrillanz 
wiegt das leichtauf. Die Leuchtkraft 
lässt sich von 80 bis 400 Candela pro 
Quadratmeter einstellen. 

ALTERNATIVEN Eine preiswerte Alter¬ 
native ist der Dell Ultrasharp 2005FPW 
für rund 750 Euro, (ma) 


NOTEBOOK 




1,75 


Das Dell Inspiron XPS M170 überzeugt 
durch hohe Spieleleistung und kaum 
hörbare Betriebsgeräusche. Die Leis¬ 
tung des Dell Inspiron XPS M170 ist nur 
noch von PCs mit Dual-Grafikkarten zu 
toppen. Geforce Go 7800 GTX und Pen¬ 
tium M 780 (2,26 GHz) sorgen in jedem 
Spiel für mehr als flüssige Frameraten. 


ein Notebook dieser Klasse akzeptabel. 
Positiv überrascht hat uns, dass das 
Notebook trotz 3D-Betriebs nicht lauter 
als 1,4 Sone wird. Ohne Belastung sind 
es sogar nur 0,9 Sone. Das 17-Zoll-LCD 
mit WUXGA-Auflösung (1.920x1.200) 
erreicht eine maximale Luminanz von 
130 Candela pro Quadratmeter. Damit 


Inspiron XPS M170 

DELL I CA. €3.000,- 
www.dell.de 


PC-GAM ES-TESTU RTEI L 


□PRO Spieleleistung 

Leises Betriebsgeräusch 

□CONTRA Reaktionszeit LCD 
Hoher Preis 


WERTUNG AUSSTATTUNG 2,08 


EIGENSCHAFTEN 1,38 


Die Akkulaufzeit ist mit 142 Minuten für ist der Außeneinsatz nur eingeschränkt 

iProduktname 

Dell Inspiron XPS M170 } 

Prozessor 

Pentium M 780 (2,26 GHz) 

Arbeitsspeicher 

1.024 MByte DDR2-533-SDRAM (2x Module) 

Chipsatz 

Intel 915PM 

Grafikchip 

Nvidia Geforce Go 7800 GTX (400 MHz) 

(256 MByte, 532 MHz DDR) 

Festplatte 

Samsung Spinpoint M40 (80 GByte, 5.400 U/min) 

CD/DVD-Laufwerk 

LCD 

NEC ND-6650A (DVD+R/RW 8x, DVD-R/RW 8x/6x, Dual 4x) 

17 Zoll WUXGA (1.920x1.200) 

Akku/Gewicht 

7.200 mAh (11,1 V)/4,0 kg 

Kommunikation 

56k, 1.000 MBit/s, WLAN 802.11g 


MOUSEPADS 



Ergo 525 

GENIUS I CA. € 35,- 
www.qenius-europe.de 


PC-GAM ES-TESTU RTEI L 


1,98 


□ PRO Ausstattung 

Laser-Technologie 

□CONTRA Untergrund leicht uneben 
Viel Spiel im Scrollrad 


WERTUNG AUSSTATTUNG 1,79 


EIGENSCHAFTEN 2,70 


LEISTUNG 1,90 


Die Ergo 525 verfügt über den 
gleichen Sensorwie auch die G5 und 
G7 von Logitech. Dieser bietet eine 
maximale Auflösung von 2.000 dpi. 
Neben einem Vier-Wege-Scrollrad 
besitzt die Maus einen dpi-Umschalter 
auf der linken Seite. Insgesamt hat sie 
acht Knöpfe, die gut erreichbar sind. 

In unserem Praxis-Tests konnten wir 
keine Inkompatibilitäten mit Maus¬ 
pads feststellen, selbst schwierige 
Oberflächen wie Glas oder Metall 
hat sie ohne Murren gemeistert. Das 
Scrollrad fühlt sich aufgrund des 
großen Leerlaufs sehr schwammig 
an. Sehr gut ist hingegen die seitliche 
Lagerung des Mausrads; diese ist sehr 
präzise und verhindert ein ungewolltes 
Auslösen der zweiten Mausachse. 

ALTERNATIVEN Die Logitech MX 518 
kostet ebenfalls 35 Euro. (Ic/ma) 



Mantis Speed/ 
Control Mat 

SPEED-LINK I CA. €25,- 
www.speed-link.de 


PC-GAM ES-TESTU RTEI L 


□PRO Größe 

Start- und Reibwiderstände 
Rutschfestigkeit 

□CONTRA Hoher Preis 



WERTUNG 

AUSSTATTUNG 1,70 

1,47 

EIGENSCHAFTEN 1,60 

LEISTUNG 1,35 


möglich. Zudem ist die Reaktionszeit mit 
31 Millisekunden nur befriedigend, bei 
einigen Spielen treten Schlieren auf. Die 
Tastatur hat einen festen Druckpunkt 
und eine großzügige Handauflage. Das 
Touchpad ist gut positioniert und verfügt 
über eine Scroll-Fläche. Im 3D-Betrieb 
bleibt das Notebook mit 47 Grad Celsi¬ 
us recht kühl. Das 4 Kilogramm schwere 
Teil hat einen saftigen Preis von rund 
3.000 Euro. 

ALTERNATIVEN Rund 300 Euro 
günstiger ist das Cyber System X17, 
welches ebenfalls mit Geforce Go 7800 
GTX und schnellem Pentium M 780 im 
Handel steht. Allerdings erzeugt das 
X17 im Spielbetrieb ziemlich laute 3,3 
Sone und arbeitet nur 90 Minuten ohne 
Steckdose. Dafür ist die Spieleleistung 
auch geringfügig höher als beim Dell 
Inspiron XPS M170. (ma) 


Das XXL-Format der beiden Stoffmat¬ 
ten ist beeindruckend. Großzügige 
44,4x35,5 cm Nutzfläche stehen zur 
Verfügung. Da bleiben auch für Spieler 
mit einer sehr niedrigen Maussensiti- 
vität keine Wünsche mehr offen. Mit 
einer Höhe von 4,3 mm sind die Pads 
zwar nicht die flachesten Vertreter 
ihrer Zunft, die Ergonomie ist trotzdem 
sehr gut. Im praktischen Einsatz 
lieferten beide Pads keinen Grund zur 
Beanstandung. Alle Testmäuse (MX 
518/G5/G7, Laser Mouse 6000, Razer 
Diamondback/Copperhead, Raptor 
Gaming M1) arbeiteten auf ihnen sehr 
präzise und ohne Aussetzer. Die schon 
sehr geringen Start- und Reibwider¬ 
stände der Control Mat nehmen bei 
der Speed Mat nochmals spürbar ab. 

ALTERNATIVEN Etwas billiger ist das 
Allsop Raindrop Giga Pad XL. (fs/ma) 
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HARDWARE I DER PC-GAMES-EINKAUFSFUHRER 


Hardware-Referenzen 

Nur vom Feinsten: Die Referenzliste entsteht in Zusammenarbeit mit 
den Experten unserer Schwesterzeitschrift PC Games Hardware. 



GRAFIKKARTEN 


* Durchschnittswert aus Call of Duty 2 und Quake 4 (dt.) 
** Abgewertet 


AGP-Karten 


Preis 

Grafikchip 

Speicher (MByte) 

Takt (Chip/RAM) 

Lautheit 

Fps* (kein AA/AF) 

Fps* (2x AA/4:1 AF) 

Wertung 

Sapphire Radeon X850 XT-PE 

€510,- 

Radeon X850 XT-PE 

256 DDR3 [1,6 ns] 

540 MHz/587 MHz DDR 

3,7 Sone 

69,1 Fps 

26 Fps 

2,66** 

Asus AX 800 XT 

€ 340,- 

Radeon X800 XT-PE 

256 DDR3 [1,6 ns] 

520 MHz/560 MHz DDR 

3,6 Sone 

67,4 Fps 

25,1 Fps 

2,7** 

Sapphire Radeon X800 XL 

€ 300,- 

Radeon X800 XL 

256 DDR3 [2,0 ns] 

400 MHz/493 MHz DDR 

3,8 Sone 

71,4 Fps 

38,3 Fps 

2,89** 

Sapphire Radeon X800 GTO 

€ 200,- 

Radeon X800 GTO 

256 DDR3 [2,0 ns] 

400 MHz/490 MHz DDR 

1,4 Sone 

49,5 Fps 

17,4 Fps 

2,91** 

Gigabyte GV-N66T128VP 

€180,- 

Geforce 6600 GT 

128 DDR [1,6 ns] 

500 MHz/560 MHz DDR 

OSone 

51,2 Fps 

16,9 Fps 

2,94** 

Leadtek Winfast A6600GT TDH 

€150,- 

Geforce 6600 GT 

128 DDR [2,0 ns] 

500 MHz/450 MHz DDR 

1,2 Sone 

49,5 Fps 

15,6 Fps 

2,99** 

MSI NX6600GT-VTD128 

€160,- 

Geforce 6600 GT 

128 DDR [2,0 ns] 

500 MHz/450 MHz DDR 

1,6 Sone 

49,5 Fps 

15,6 Fps 

2,99** 

Galaxy Geforce 6600 GT 

€160,- 

Geforce 6600 GT 

128 DDR [1,6 ns] 

525 MHz/525 MHz DDR 

2 Sone 

51,2 Fps 

16,9 Fps 

3,07** 

Aopen Aeolus 6600GT-DV128 

€150,- 

Geforce 6600 GT 

128 DDR [2,0 ns] 

450 MHz/450 MHz DDR 

2,2 Sone 

49,1 Fps 

15,2 Fps 

3,07** 

PCI-Express-Karten 


Preis 

Grafikchip 

Speicher (MByte) 

Takt (Chip/RAM) 

Lautheit 

Fps* (kein AA/AF) 

Fps* (4x AA/8:1 AF) 

Wertung 

Asus EN7800GT Dual 

€ 780,- 

2x Geforce 7800 GT 

512DDR3 [1,6 ns] 

430 MHz/600 MHz DDR 

2,4 Sone 

82,9 Fps 

64,4 Fps 

1,49** 

Asus EAX1800XT Top 

€ 600,- 

Radeon X1800 XT 

512DDR3 [1,2 ns] 

695 MHz/793 MHz DDR 

1,4 Sone 

81,1 Fps 

53,4 Fps 

1,59** 

Xfx 7800 GTX 512 XXX-Edition 

€ 670,- 

Geforce 7800 GTX 

512DDR3 [1,1ns] 

580 MHz/865 MHz DDR 

0,7 Sone 

81,6 Fps 

52,4 Fps 

1,69** 

Gainward Ultra/3550PCX 

€ 670,- 

Geforce 7800 GTX 

512DDR3 [1,1ns] 

580 MHz/865 MHz DDR 

0,7 Sone 

81,6 Fps 

52,4 Fps 

1,8** 

Sapphire X1800 XTPE 

€ 560,- 

Radeon X1800 XT 

512DDR3 [1,2 ns] 

695 MHz/793 MHz DDR 

4,5 Sone 

81,1 Fps 

53,4 Fps 

1,89** 

Club 3D Radeon X1800 XT 

€ 490,- 

Radeon X1800 XT 

512DDR3 [1,2 ns] 

621 MHz/747 MHz DDR 

2,8 Sone 

77,7 Fps 

50,9 Fps 

1,93** 

Asus EN7800GTX Top 

€ 520,- 

Geforce 7800 GTX 

256 DDR3 [1,6 ns] 

486 MHz/675 MHz DDR 

1,1 Sone 

76,8 Fps 

41,9 Fps 

1,97** 

Asus EN7800GTX 

€ 470,- 

Geforce 7800 GTX 

256 DDR3 [1,6 ns] 

430 MHz/600 MHz DDR 

1,2 Sone 

75,5 Fps 

40,6 Fps 

2,03** 

Leadtek Winfast PX7800GTX TDH 

€ 460,- 

Geforce 7800 GTX 

256 DDR3 [1,6 ns] 

430 MHz/600 MHz DDR 

1,4 Sone 

75,5 Fps 

40,6 Fps 

2,04** 

Leadtek Winfast PX7800GT Extreme 

€ 350,- 

Geforce 7800 GT 

256 DDR3 [2,0 ns] 

450 MHz/525 MHz DDR 

2,8 Sone 

74,2 Fps 

37,6 Fps 

2,06** 

Leadtek Winfast PX7800 GT TDH 

€ 330,- 

Geforce 7800 GT 

256 DDR3 [2,0 ns] 

400 MHz/500 MHz DDR 

2,9 Sone 

73,9 Fps 

37,3 Fps 

2,12** 

Gainward Ultra/3400PCX GS 

€ 350,- 

Geforce 7800 GT 

256 DDR3 [2,0 ns] 

450 MHz/550 MHz DDR 

3 Sone 

74,3 Fps 

37,8 Fps 

2,15** 

MSI NX7800GT-VT2D256E 

€ 300,- 

Geforce 7800 GT 

256 DDR3 [2,0 ns] 

400 MHz/500 MHz DDR 

2,8 Sone 

73,9 Fps 

37,3 Fps 

2,16** 

Asus Extreme N7800 GT 

€310,- 

Geforce 7800 GT 

256 DDR3 [2,0 ns] 

400 MHz/500 MHz DDR 

3,9 Sone 

73,9 Fps 

37,3 Fps 

2,18** 

MSI RX1800 XL-VT2D256E 

€ 350,- 

Radeon X1800 XL 

256 DDR3 [1,4 ns] 

500 MHz/495 MHz DDR 

4,6 Sone 

71,4 Fps 

38,3 Fps 

2,23** 

Sapphire Radeon X1800 XL 

€ 350,- 

Radeon X1800 XL 

256 DDR3 [1,4 ns] 

500 MHz/495 MHz DDR 

4,5 Sone 

71,4 Fps 

38,3 Fps 

2,27** 

HIS Radeon X850 XT lceQ2 

€ 290,- 

Radeon X850 XT 

256 DDR3 [1,6 ns] 

533 MHz/573 MHz DDR 

1,4 Sone 

68,8 Fps 

25,8 Fps 

2,51** 

Leadtek Winfast PX6800 GS TDH 

€ 220,- 

Geforce 6800 GS 

256 DDR3 [2,0 ns] 

425 MHz/500 MHz DDR 

3,4 Sone 

63 Fps 

24,4 Fps 

2,64** 

Asus EN6600GT Silencer 

€180,- 

Geforce 6600 GT 

256 DDR3 [2,0 ns] 

500 MHz/500 MHz DDR 

OSone 

50,6 Fps 

16,3 Fps 

2,65** 

Tul Powercolor X850 XT-PE 

€ 360,- 

Radeon X850 XT-PE 

256 DDR3 [1,6 ns] 

540 MHz/590 MHz DDR 

1,5 Sone 

69,1 Fps 

26 Fps 

2,68** 

Gainward Ultra/2300PCX 

€ 220,- 

Geforce 6800 GS 

256 DDR3 [2,0 ns] 

425 MHz/500 MHz DDR 

3,3 Sone 

63 Fps 

24,4 Fps 

2,68** 

MSI NX6800 GS 

€ 220,- 

Geforce 6800 GS 

256 DDR3 [2,0 ns] 

425 MHz/500 MHz DDR 

3,8 Sone 

63 Fps 

24,4 Fps 

2,72** 

Xfx 6800 GS 

€ 240,- 

Geforce 6800 GS 

256 DDR3 [2,0 ns] 

485 MHz/550 MHz DDR 

3,5 Sone 

66,5 Fps 

26,5 Fps 

2,73** 

MSI RX1600XT 

€190,- 

Radeon X1600XT 

256 DDR3 [1,2 ns] 

590 MHz/690 MHz DDR 

1 Sone 

48,2 Fps 

19,7 Fps 

2,76** 

HIS Radeon X800 GTO IceQ 2 

€ 230,- 

Radeon X800 GTO 

256 DDR3 [1,6 ns] 

500 MHz/500 MHz DDR 

2,2 Sone 

50,5 Fps 

18,3 Fps 

2,83** 

Albatron PC6800 

€150,- 

Geforce 6800 

128 DDR [2,8 ns] 

350 MHz/350 MHz DDR 

1,1 Sone 

53,4 Fps 

18,5 Fps 

2,87** 

Tul Powercolor X1600 XT 

€190,- 

Radeon X1600XT 

256 DDR3 [1,4 ns] 

587 MHz/693 MHz DDR 

3,7 Sone 

48,2 Fps 

19,7 Fps 

2,87** 

Gecube GC-RX1600XTG3-D3 

€190,- 

Radeon X1600XT 

256 DDR3 [1,4 ns] 

590 MHz/690 MHz DDR 

1,9 Sone 

48,2 Fps 

19,7 Fps 

2,88** 




% 


FLÜSSIGKRISTALLBILDSCHIRME (LCD) 






■fH 

% 


17 Zoll 


Preis 

Anschluss 

Reaktionszeit 

Bildschärfe 

Farbbrillanz 

Regelbereich Helligkeit 

Besonderheiten 

Wertung 

Asus PM17TU 

€ 350,- 

D-Sub, DVI-D 

15 ms 

Sehr gut 

Gut 

100 bis 410 cd/m2 


187 

Eizo FlexScan M1700 

€ 300,- 

D-Sub, DVI-D 

27 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

25 bis 260 cd/m2 

Lautsprecher 

1,92 

Benq FP71V 

€ 260,- 

D-Sub, DVI-D 

15 ms 

Sehr gut 

Gut 

100 bis 280 cd/m2 

Lautsprecher 

1,92 

Sony SDM-HS75P 

€ 340,- 

D-Sub, DVI-D 

26 ms 

Sehr gut 

Sehr gut 

75 bis 330 cd/m2 

X-Brite-Technik 

1,93 

ViewSonic VX724 

€ 300,- 

D-Sub, DVI-D 

16 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

100 bis 290 cd/m2 


1,95 

Acer AL1751bs 

€ 300,- 

D-Sub, DVI-D 

17 ms 

Sehr gut 

Sehr gut 

120 bis 300 cd/m2 


197 

19 Zoll 


Preis 

Anschluss 

Reaktionszeit 

Bildschärfe 

Farbbrillanz 

Regelbereich Helligkeit 

Besonderheiten 

Wertung 

ViewSonic VX922 

€ 400,- 

D-Sub, DVI-D 

14 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

65 bis 280 cd/m2 


1,83 

Samsung Syncmaster 930BF 

€ 350,- 

D-Sub, DVI-D 

16 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

80 bis 250 cd/m2 

Magicbright 

1,86 

ViewSonic VX924 

€ 350,- 

D-Sub, DVI-D 

16 ms 

Sehr gut 

Gut 

65 bis 190 cd/m2 


1,9 

Eizo L778 

€ 600,- 

D-Sub, DVI-D 

24 ms 

Sehr gut 

Sehr gut 

20 bis 180 cd/m2 

Lichtsensor 

1,92 

Philips 190P6ES 

€ 600,- 

D-Sub, DVI-D 

27 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

30 bis 240 cd/m2 

USB-Hub, Lautsprecher 

1,99 

Nec Multisync 1970GX 

€ 450,- 

D-Sub, DVI-D 

26 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

40 bis 373 cd/m2 


2,02 

Hyundai Imageguest L90D+ 

€ 360,- 

D-Sub, DVI-D 

26 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

60 bis 210 cd/m2 


2,07 

20 bis 24 Zoll 


Preis 

Anschluss 

Reaktionszeit 

Bildschärfe 

Farbbrillanz 

Regelbereich Helligkeit 

Besonderheiten 

Wertung 

Dell Ultrasharp 2005FPW (20 Zoll) 

€ 750,- 

D-Sub, DVI-D 

28 ms 

Sehr gut 

Gut 

180 bis 300 cd/m2 

»Format, USB-Hub 

1,89 

SDM-P234B (23 Zoll) 

€ 1.500,- 

D-Sub, DVI-D 

26 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

40 bis 260 cd/m2 

16:10-Format 

1,9 

Eizo S2110W (21 Zoll) 

€1.000,- 

D-Sub, DVI-D 

29 ms 

Sehr gut 

Sehr gut 

80 bis 400 cd/m2 

»Format, USB-Hub 

1,95 

ViewSonic VP231wb (23 Zoll) 

€1.600,- 

D-Sub, DVI-I 

26 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

60 bis 210 cd/m2 

»Format, USB-Hub 

1,96 

liyama Prolite E511S (20 Zoll) 

€1.000,- 

D-Sub, DVI-D 

28 ms 

Sehr gut 

Gut 

40 bis 220 cd/m2 

Lautsprecher 

2,08 

Samsung Syncmaster 243T (24 Zoll) 

€1.400,- 

D-Sub, DVI-D 

48 ms 

Sehr gut 

Gut 

80 bis 300 cd/m2 

Pivot 

2,59 
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DER PC-GAMES-EINKAUFSFUHRER I HARDWARE 


MAINBOARDS 


*Abgewertet (alte Testmethoden) 1 Angaben „NF2" (Nforce2), „925X" (Alderwood) und „875P" 
(Canterwood) beziehen sich auf PCG-Overclocking-Tests. 


Sockel 939 - Athlon 64, Athlon 64 FX 


Preis 

Chipsatz 

BlOS/Platine 

AGP 

PCI 

PCI-E 

LAN 

Ausstattung 

Leist. Sound 

RAM-Kompa. 

Stabilität 

Wertung 

Asus A8N32-SLI Deluxe 

€ 200,- 

Nforce4 SLIx16 

0703/1.01 

- 

3 

x16 (2), x4 (1) 

2x1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firew., Heatpipe 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

1,46 

Asus A8N-SLI Premium 

€150,- 

Nforce4 SLI 

1007/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (2) 

2x1.000 MBit/s 

8x SATA(-RAID), Firew., Heatpipe 

- 

Bestanden 

- 

1,48* 

Asus A8N-SLI Deluxe 

€140,- 

Nforce4 SLI 

1001/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (2) 

2x1.000 MBit/s 

8x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 

- 

1,6* 

Abit KN8 SLI 

€110,- 

Nforce4 SLI 

1.4/1.0 


2 

x16 (2), xl (3) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Heatpipe 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

1,64 

Biostar T-Force 4 U 

€100,- 

Nforce4 Ultra 

nf4uaa20/1.0 


3 

x16 (1), xl (2) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Headset 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

1,66 

Asus A8N-SLI 

€ 110,- 

Nforce4 SLI 

1001/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (2) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 

- 

1,68* 

MSI K8N Diamond-54G 

€150,- 

Nforce4 SLI 

1.019/Vorserie 

- 

3 

x16 (2), 2x 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, WLAN 

- 

Bestanden 

- 

1,71* 

Gigabyte K8NF-9 (Rev.1.1) 

€80,- 

Nforce4 

F2/1.1 

- 

3 

x16 (1), xl (3) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firew., Dual-BIOS 

- 

Bestanden 

- 

1,71* 

Epox 9NPA+ Ultra 

€95,- 

Nforce4 Ultra 

22.03.05/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (3) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 

- 

1,73* 

Gigabyte K8N Pro-SU 

€110,- 

Nforce4 SLI 

F4/1.0 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firew., Dual-BIOS 

- 

Bestanden 

- 

1,77* 

Sapphire Pure Crossfire 

€190,- 

RD480 

2K051027/1.0 

- 

2 

x16 (2) 

1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firewire 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

177 

DFI LP UTRDX200 CF-DR 

€ 200,- 

RD480 

A11/A03 

- 

3 

x16 (2), xl (1) 

2x1.000 MBit/s 

8x SATA(-RAID), Firew., Diag-LED 

Befriedigend 

Bestanden 

Bestanden 

179 

MSI RD480 Neo2-Fi 

€120,- 

RD480 

3.0/1.A 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

18 

Elitegroup KN1 Extreme 

€110,- 

Nforce4 Ultra 

I.Oc/I.O 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

2x1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 

- 

1,85* 

Abit AX8 

€90,- 

K8T890 

1.0/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (3) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 

- 

1,93* 

Abit AN8SLI 

€120,- 

Nforce4 SLI 

1.6/1.0 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firew., Diag.-LED 

- 

Bestanden 

- 

1,95* 

Epox 9NPA7I 

€75 

Nforce4 

10-03-2005/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

100 MBit/s 

4x SATA(-RAID) 

- 

Bestanden 

- 

1,96* 

Abit Fatality AN8 SLI 

€170,- 

Nforce4 SLI 

1.5/1.0 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 


1,96* 

DFI Lanparty NF4 SLI-DR 

€180,- 

Nforce4 SLI 

1.25/A 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

2x1.000 MBit/s 

8x SATA(-RAID), Firew., Frontbl. 

- 

Bestanden 

- 

1,98* 

Sockel 775 Pentium 4, Pentium 4 EE, Celeron D 


Preis 

Chipsatz 

BlOS/Platine 

AGP 

PCI 

PCI-E 

LAN 

Ausstattung 

Leist. Sound 

RAM-Kompa. 

Stabilität 

Wertung 

Asus P5N32-SLI Deluxe 

€ 200,- 

Nforce4 SLIx16 

0202/1.01 

- 

2 

x16(2),x4(1),x1(2) 

2x1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firew., Heatpipe 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

1,56 

Gigabyte 8N-SLI Quad Royal 

€ 260,- 

Nforce4 SLI IE 

Fl/1.1 


1 

x16 (4), xl (2) 

2x1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firew., Dual-BIOS 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

1,64 

Asus P5WD2 Premium Wifi-TV 

€ 270,- 

955X 

0205/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (1) 

2x 1.000 MBit/s 

4xSATA(-RAID),Wi-Fi-TV-Karte 

- 

Bestanden 

- 

1,79* 

Abit Fatality AA8XE 

€120,- 

925XE 

1.0/1.0 

- 

2 

x16 (1), xl (2) 

1.000/100 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firew., Diag.-LED 

- 

Bestanden 

- 

1,79* 

Gigabyte 8N-SLI Pro 

€110,- 

Nforce4 SLI IE 

Fl/1.0 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firew., Dual-BIOS 

- 

Bestanden 

- 

1,98* 

Asus P5LD2 Deluxe Wifi-TV 

€210,- 

945P 

0306/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (1) 

1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Wi-Fi-TV-Karte 

- 

Teilbestanden 

- 

2,04* 

Asus P5AD2 Premium Wifi-TV 

€160,- 

925XE 

1004/1.02 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

2x1.000 MBit/s 

8x SATA(-RAID), Firew., WLAN 

- 

Bestanden 

- 

1,06* 

MSI 865PE Neo3-F 

€75,- 

865PE 

5.20/3 

1 

5 

- 

1.000 MBit/s 

2x SATA 

- 

Bestanden 

- 

2,1* 

Gigabyte 8I955X Royal 

€ 200,- 

955X 

F5/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

2x1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Bluetooth 

- 

Bestanden 

- 

2,13* 

Abit AW8-Max 

€190,- 

955X 

1.0/1.0 

- 

2 

x16 (1), xl (2) 

2x1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firew., Heatpipe 

- 

Bestanden 

- 

2,23* 

Abit AL8 

€140,- 

945P 

1.2/1.0 

- 

2 

x16 (1), xl (3) 

1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID) 

- 

Bestanden 

- 

2,31* 

MSI P4N Diamond 

€180,- 

Nforce4 SLI IE 

1.24/1 

- 

2 

x16 (2), xl (1) 

2x1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID) 

- 

Teilbestanden 

- 

2,36* 

MSI 915 Combo 

€95,- 

915P 

1.6/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (3) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID) 

- 

Bestanden 

- 

2,38* 

MSI 945P Platinum-FIR 

€150,- 

945P 

1.0/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firew., Diag-LED 

- 

Bestanden 

- 

2,41* 

Gigabyte 8I945P Pro 

€120,- 

945P 

F5/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firew., NB-Lüfter 

- 

Teilbestanden 

- 

2,45* 

Asus P5ND2-SLI Deluxe 

€160,- 

Nforce4 SLI IE 

0605/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (2) 

2x1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Teilbestanden 

- 

2,47* 

Epox 5LDA+ GLI 

€140,- 

945P 

5a26/1.0 

- 

3 

x16 (2), xl (1) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firew., Sensor 

Gut 

Teilbestanden 

Bestanden 

2,49 

Elitegroup PF5 Extreme 

€125,- 

945P 

050530/1.0A 

- 

3 

x16 (2), xl (1) 

1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firew., Front-An. 

- 

Teilbestanden 

- 

2,58* 

MSI 649 Neo-V 

€ 60,- 

Sis 649 

3.1/1A 

1 

3 

x16 (1) 

100 MBit/s 

2x SATA 

- 

Bestanden 

- 

2,77* 


Mfr 




% 




ysämp 3 
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ARBEITSSPEICHER DDR-SDRAM 


DDR400 bis DDR600 

Hersteller/Modell 

Preis 

Modulgröße/Organisation 

Max. Takt (It. Herst./Test NF2/Test I875P) 1 

SPD-Latenzen 

Min. Latenzen (Nforce2/DDR400) 

Wertung 

Corsair Twinx1024-3200XL 

€ 200,- 

2x 512 MByte/16x 256 MBit/DS 

200 MHz/250 MHz/265 MHz 

CL2-2-2-5 

CL2-2-2-5 

173 

0CZ PC3200 Plat. (0CZ4001024ELDCPE-K) 

€140,- 

2x 512 MByte/16x 256 MBit/DS 

200 MHz/245 MHz/265 MHz 

CL2-2-2-5 

CL2-2-2-5 

173 

Kingston KHX3200UL/512 

€110,- 

Ix 512 MByte/16x 256 MBit/DS 

200 MHz/245 MHz/245 MHz 

CL2-2-2-5 

CL2-2-2-5 

179 

A-Data Vitesta PC4000 

€150,- 

2x 512 MByte/16x 256 MBit/DS 

250 MHz/235 MHz/265 MHz 

CL2,5-4-4-7 

CL2-3-3-6 

2,07 

Corsair Twinx1024-4400C25 

€210,- 

2x 512 MByte/16x 256 MBit/DS 

275 MHz/240 MHz/255 MHz 

CL2,5-4-4-8 

CL2-3-3-6 

2,09 

0CZ PC3200 EL Platinum 2048MB Kit 

€ 270,- 

2x 1.024 MByte/16x 512 MBit/DS 

200 MHz/220 MHz/220 MHz 

CL2-3-2-5 

CL2-3-2-5 

2,1 

G.Skill F1-3200DSU2-1GBLB 

€ 240,- 

2x 512 MByte/16x 256 MBit/DS 

300 MHz/250 MHz/260 MHz 

CL2,5-4-4-8 

CL2-2-2-5 

2,21 

G.SKill F1-3200PHU1-512NT 

€ 45,- 

Ix 512 MByte/16x 256 MBit/DS 

200 MHz/225 MHz/225 MHz 

CL2,5-4-4-8 

CL2-3-3-6 

2,31 

Kingston KVR400X64C3A/512 

€40,- 

Ix 512 MByte/16x 256 MBit/DS 

200 MHz/215 MHz/215 MHz 

CL3-3-3-8 

CL2-3-3-6 

2,37 


CPU-KÜHLER 


Die Prozessoren der Athlon-64- und Athlon-FX-Serie haben laut AMD eine identische Leistungsaufnahme 
(TDP, Thermal Design Power). 



Hersteller/Modell 

Anbieter (u. a.) 

Preis 

Sockel 

Lautheit (12 V/7 V) 

Temperatur (12 V/7 V) 

Geeignet bis ...* 

Wertung 

Thermalright Noisebudget 92-100W 

www.noisemagic.de 

€50,- 

754,939,940 

0,5/0,3 Sone 

52/60 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-57/X2 4800+ 

1,49 

Thermalright Noisemagic XP-120 

www.pc-world.de 

€80,- 

754,939,940,478 

1,4/0,6 Sone 

52/57 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-57/X2 4800+ 

1,55 

Thermalright Noisem. SI-120 NMT FGL 

www.pc-world.de 

€81,- 

754,939,940,478 

0,8/0,4 Sone 

51/59 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-57/X2 4800+ 

1,56 

Thermaltake Big Typhoon 

www.thermaltake.de 

€32,- 

A, 754,939,940,478,775 

1/0,5 Sone 

53/63 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-57/X2 4800+ 

157 

Thermalright XP-90C 

www.hardware-rogge.de 

€40,- 

478,775,754,939,940 

0,7/0,5 Sone 

52/62 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-57/X2 4800+ 

157 

EKLV8 

www.ekl-ag.de 

€55,- 

478,775,754,939,940 

1,5/0,6 Sone 

54/62 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-57/X2 4800+ 

1,63 

Zalman CNPS7700-Cu 

www.pc-cooling.de 

€35,- 

478,775,754,939,940, A 

1,8/0,8 Sone 

50/53 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-57/X2 4800+ 

1,64 




Die wichtigsten AMD-Prozessoren 


Athlon 64 3700+ 

Kern: San-Diego 
SSE3: Ja 

Anzahl Kerne: Single-Core 
Kernfrequenz: 2.200 MHz 
L2-Cache: 1.024 KByte 
TDP: 89 Watt 
Preis: Ab €210,- 


Athlon 64 X2 3800+ 

Kern: Manchester 
SSE3: Ja 

Anzahl Kerne: Dual-Core 
Kernfrequenz: 2x2.000 MHz 
L2-Cache: 2x512 KByte 
TDP: 110 Watt 
Preis: Ab €310,- 


Athlon 64 FX-57 

Kern: San-Diego 
SSE3: Ja 

Anzahl Kerne: Single-Core 
Kernfrequenz: 2.800 MHz 
L2-Cache: 1.024 KByte 
TDP: 89 Watt 
Preis: Ab € 850,- 


Athlon 64 FX-60 

Kern: Toledo 
SSE3: Ja 

Anzahl Kerne: Dual-Core 
Kernfrequenz: 2.600 MHz 
L2-Cache: 2x1.024 KByte 
TDP: 110 Watt 
Preis: Ab € 1.020,- 


Tipp der Redaktion 


Christian Träger 
Bereich: Prozessoren 

AMDs neues Flaggschiff FX-60 ist der 
erste Prozessor der FX-Reihe, der über 
zwei Kerne verfügt. Mehr Dual-Core- 
optimierte Spiele werden jedoch erst 
für das nächste Jahr erwartet. Solange 
bieten aktuelle Single-Core-Prozessoren 
gegenüber den Dual-Cores das bessere 
Preis-Leistungs-Verhältnis für Gamer. 
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HARDWARE I DER PC-GAMES-EINKAUFSFUHRER 


GEHÄUSE 


Testsystem: Athlon 64 3400+, Aopen AK86-L, MSI Geforce FX, 5950 Ultra, 
Tagan TG380-U01, Thermaltake Silent Boost K8 




Preis 

Montageplätze 

Lüfterplätze 

Gewicht 

Temp. CPU/VGA/Gehäuse* 

Lautstärke in dB(A) und Sone 

Wertung 

Thermaltake Armor 

€115,- 

5 (5,25 Zoll), 8 (3,5 Zoll) 

4(4) 

Schwer (16 Kilo) 

45/58/40 Grad Celsius 

39 dB(A), 3,1 Sone 

1,83 

Antec TX1050B 

€120,- 

4 (5,25 Zoll), 6 (3,5 Zoll) 

5(1) 

Schwer (14 Kilo) 

44/60/39 Grad Celsius 

42 dB(A), 3,9 Sone 

1,84 

Enermax CS-718 

€120,- 

4(5,25 Zoll), 8 (3,5 Zoll) 

3(2) 

Schwer (15 Kilo) 

36/54/33 Grad Celsius 

43 dB(A), 4,1 Sone 

1,85 

Thermalrock Circle 

€90,- 

5(5,25 Zoll), 8 (3,5 Zoll) 

3(2) 

Normal (11,5 Kilo) 

43/58/38 Grad Celsius 

40 dB(A), 3,2 Sone 

187 

Aspire X-Plorer 

€70,- 

4 (5,25 Zoll), 7 (3,5 Zoll) 

4(2) 

Leicht (8 Kilo) 

51/57/44 Grad Celsius 

38 dB(A), 2,7 Sone 

1,99 


% 




NETZTEILE 


* Gemessen im 3D-Betrieb (3DMark03) 




Anbieter (u. a.) 

Preis 

Gesamt/Combined (+3,3 V/+5 V) 

+3,3 V/+5 V/+12 V 

Lautheit (Win/3D) 

Temperatur (3D) 

Wertung 

Enermax Liberty ELT500AWT 

www.enermax.de 

€90,- 

500 Watt 

28/30/22 (1),22 (2) A 

0,6/3,7 Sone 

41 Grad Celsius* 

1,9 

Antec Neo HE 550 

www.antec.com 

€120,- 

550 Watt 

24/20/18 (1),18 (2), 18 (3) A 

0,5/3,7 Sone 

34 Grad Celsius* 

1,92 

Seasonic SS-500HT Active PFC F3 

www.seasonic.com 

€100,- 

500 Watt 

30/30/17 (1),16 (2) A 

0,7/1,3 Sone 

47 Grad Celsius* 

2 

Sharkoon SHA480-9A 

www.sharkoon.com 

€75,- 

480 Watt 

32/32/18 (1),18 (2) A 

0,7/3,8 Sone 

42 Grad Celsius* 

2,04 

Be quiet! BQT P6-520W 

www.be-quiet.de 

€120,- 

500 Watt 

28/35/20 (1),20 (2) A 

0,6/2,6 Sone 

45 Grad Celsius* 

2,06 




% 


FESTPLATTEN 


* Gemessen mit HDTach 




Preis 

Interface 

Größe 

U/Min. 

Lautheit (max.) 

Zugriffszeit 

Cache 

Transfer Lesen* 

Transfer Schreiben* 

Wertung 

Western Diqital WD740GD 

€170,- 

SATAI 

74 GByte 

10.000 

1,7 Sone 

8 ms (mittel) 

8 MByte 

65,1 MByte/s 

63,6 MByte/s 

1,33 

Samsung SP2504C 

€100,- 

SATA II 

250 GByte 

7.200 

1 Sone 

14,2 ms (mittel) 

8 MByte 

60,9 MByte/s 

58,6 MByte/s 

134 

Hitachi HDT722516DLA380 

€80,- 

SATA II 

164 GByte 

7.200 

1,3 Sone 

12,6 ms (mittel) 

8 MByte 

51,7 MByte/s 

48 MByte/s 

1,53 

Seagate ST3250823AS 

€100,- 

SATAI 

250 GByte 

7.200 

1,5 Sone 

15,4 ms (mittel) 

8 MByte 

58,3 MByte/s 

53,7 MByte/s 

1,54 

Hitachi HDS722525VLSA80 

€95,- 

SATAI 

250 GByte 

7.200 

0,8 Sone 

12,2 ms (mittel) 

8 MByte 

49,8 MByte/s 

47,4 MByte/s 

1,54 




1 » 


DVD-BRENNER 


* Zeitdauer zum Auslesen einer präparierten Fehler-DVD 




Preis 

Interface 

DVD+R/+RW/DVD-R/-RW/+R DL 

Brenndauer DVD+R 

Brenndauer DVD-R 

Lautstärkeentwicklung 

Fehlerkorrektur* 

Wertung 

Samsung SH-W162L 

€55,- 

IDE 

2,4 Sone/ 38 dB(A) 

16x/8x/16x/6x/8x/4x 

5:51 Minuten 

6:02 Minuten 

4:43 Minuten 

1,83 

Samsung SH-W162C 

€40,- 

IDE 

2,3 Sone/37 dB(A) 

16x/8x/16x/6x/5x/4x 

5:33 Minuten 

5:52 Minuten 

4:44 Minuten 

1,85 

Plextor PX-740A 

€70,- 

IDE 

2,3 Sone/36 dB(A) 

16x/8x/16x/6x/8x/4x 

5:51 Minuten 

6:05 Minuten 

4:46 Minuten 

1,87 

Benq DW1640 

€50,- 

IDE 

2,3 Sone/36 dB(A) 

16x/8x/16x/6x/8x/4x 

5:51 Minuten 

6:05 Minuten 

4:46 Minuten 

1,88 

Plextor PX-716AL 

€115,- 

IDE 

4,1 Sone/44 dB(A) 

16x/8x/16x/4x/6x/6x 

6:03 Minuten 

6:17 Minuten 

4:46 Minuten 

1,97 


STEREOSYSTEME 




Preis 

Lautsprecher 

Leistung RMS 

Verkabelung 

Hochtonbereich 

Mitteltonbereich 

Tieftonbereich 

Wertung 

Logitech Z-2300 

€110,- 

2+1 

200 Watt 

Einfach 

Gut bis sehr gut 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,66 

Creative T2900 

€55,- 

2+1 

29 Watt 

Einfach 

Gut bis sehr gut 

Gut 

Gut 

2,01 

Terratec Home Arena TXR 335 

€ 50,- 

2+1 

35 Watt 

Einfach 

Gut 

Gut 

Gut 

2,2 

Hercules XPS 2.100 Silver 

€70,- 

2+1 

60 Watt 

Einfach 

Noch gut 

Gut 

Noch gut 

2,25 

Quadral MM 220 

€50,- 

2+1 

32 Watt 

Einfach 

Befriedigend 

Gut 

Befriedigend 

2,34 


MEHRKANALSYSTEME 




Preis 

Lautsprecher 

Leistung RMS 

Decoder 

Hochtonbereich 

Mitteltonbereich 

Tieftonbereich 

Wertung 

Logitech Z-5500 Digital 

€ 270,- 

5+1 

505 Watt 

Integriert 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

Sehr gut 

1,3 

Creative Gigaworks S750 

€ 370,- 

7+1 

700 Watt 

- 

Sehr gut 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,56 

Creative Gigaworks G500 

€ 230,- 

5+1 

310 Watt 

- 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

Sehr gut 

1,66 

Teufel Concept G THX 7.1 

€ 300,- 

7+1 

680 Watt 

- 

Gut 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,66 

Logitech Z-5450 Wireless 

€ 330,- 

5+1 

315 Watt 

Integriert 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

Gut 

1,84 


SOUNDKARTEN 




Preis 

Soundchip 

Ausgänge 

CPU-Belastung 3D-Sound 

Spieleunterstützung 

Klangeigenschaften 

Wertung 

Creative SB X-Fi Xtreme Music 

€100,- 

X-Fi 

3x Line-Out, digital 

Sehr gering 

Sehr gut 

Sehr gut 

1,28 

Creative SB Audigy 2 ZS 

€80,- 

Audigy 

3x Line-Out, digital, Firewire 

Sehr gering 

Sehr gut 

Sehr gut 

1,54 

Terratec Aureon 7.1 Universe 

€140,- 

ICE 1724 Envy 24 

4x Line-Out, Ix MIDI, digital 

Gering 

Gut 

Sehr gut 

1,7 

Hercules Fortissimo IV 

€45,- 

ICE 1724 Envy 24HT 

4x Line-Out, Ix MIDI, digital 

Gering 

Gut 

Gut 

1,86 

Terratec Aureon 7.1 Space 

€80,- 

ICE 1724 Envy 24 

4x Line-Out, Ix MIDI, digital 

Gering 

Gut 

Gut 

2,32 


Empfehlung der Hardware-Redaktion 


VPP PEDALSET PRO 3 Hersteller: 

VPP 

Preis: 

€450,- 

Website: 

www.vrDarts.com 

WERTUNG: 1,45 

Vergessen Sie die günstigen Plastik-Pedal-Imitate, denn das 
Pedalset Professional 3 von Virtual Perfomance Parts bietet 
herausragende Qualität aus robustem Metall und realisti¬ 
sches Fahrgefühl. Sie verbinden das Pedalset per USB oder 
Sub-D-Anschluss (für Logitech Driving Force oder Momo 
Racing). Fast alle Achsen, Betätigungswinkel und Kräfte 
lassen sich vielfältig und sehr individuell auf Ihre Bedürfnisse 
einstellen. Schon nach kurzer Eingewöhnung waren in GT 
Legends mit dem Pedalset Bestzeiten möglich - Rennfreaks 
sollten unbedingtzuschlagen. (ct) 




G.SKILL F1-3200PHU1-512NT 


Hersteller: 

G.Skill 

Preis: 

€40,- 

Website: 

www.qskill.de 

WERTUNG: 2,31 


Wer preiswert Arbeitsspeicheraufrüsten will, bekommt 
bei G.Skill 512 MByte mit starkem Tuning-Potenzial zum 
guten Preis. Serienmäßig arbeitet G.Skills DDR400 mit 
den Latenzen 2,5-4-4-8. Auf unseren beiden Testsyste¬ 
men mit Nforce4-SLI- und Intel 875P-Chipsatz lief der 
F1-3200PHU1-512NT allerdings auch noch mit2-3-3-6 und 
derCommand Rate IT absolut stabil. Dafür gibt es ein „Gut“ 
in der Tuning-Wertung. Mit 2-2-2-5 startete das System 
hingegen gar nicht erst. Auch eine höhere Spannung machte 
beim Latenz-Tuning keinen Unterschied. (ct) 


COMPAD VARIOPAD CSS-ED. Hersteller: 

Compad 

Preis: 

€15,- 

Website: 

www.com-pad.com 

WERTUNG: 1,65 

Die 300x234 mm große Mausunterlage eignet sich vor allem 
für Spieler, die eine mittlere oder hohe Mausempfindlichkeit 
bevorzugen. Die geringe Höhe von nur 1,5 mm sorgt für 
eine gute Ergonomie und die mit Schaumstoff beschichtete 
Rückseite fixiert das Pad optimal. Trotz sehr geringer Start- 
und Reibwiderstände bleiben alle Testmäuse (Logitech 
MX518, G5, G7, RazerDiamondback, Microsoft Laser Mouse 
6000) gut kontrollierbar. Die Betriebslautstärke liegt bei an¬ 
genehmen 1,8 Sone. Das neue Variopad mitCounter-Strike 
Source-Motiv ist eine gute und günstige Unterlage. (ct) 
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KOPFHÖRER/HEADSETS 




Preis 

Kabellänge 

Gewicht 

Tragekomfort 

Hörtest Hochtonbereich 

Hörtest Tieftonbereich 

Wertung 

Sennheiser PC160 

€75,- 

3 Meter 

186 Gramm 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,53 

Speed-Link Medusa 5.1 Headset 

€ 60,- 

3,9 Meter 

342 Gramm 

Sehr gut 

Gut 

Gut bis sehr gut 

1,53 

Plantronics Gamecom 1 

€30,- 

3 Meter 

140 Gramm 

Gut 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,69 

Speed-Link Medusa 5.1 USB Headset 

€70,- 

3,5 Meter 

350 Gramm 

Sehr gut 

Gut 

Gut bis sehr gut 

1,73 

Sharkoon Cosmic 5.1 USB Headset 

€35,- 

4 Meter 

392 Gramm 

Befriedigend 

Gut 

Gut 

1,92 

Logitech USB Headset 20 

€40,- 

2 Meter 

70 Gramm 

Befriedigend 

Gut 

Befriedigend 

2,28 


MÄUSE 




Preis 

Tasten 

Abtastung 

Anschluss 

Auflösung 

Latenz 

Spielertauglich 

Wertung 

Logitech MX 518 

€40,- 

8 + Scrollrad 

Optisch 

PS/2, USB 

400/800/1.600 dpi 

Keine 

Ja 

1,65 

Razer Copperhead 

€ 60,- 

7 + Scrollrad 

Optisch (Laser) 

PS/2, USB 

2.000 dpi 

Keine 

Ja 

1,7 

Raptor Gaming M2 

€35,- 

5 + 4-Wege-Scrollrad 

Optisch 

PS/2, USB 

400-2.400 dpi 

Keine 

Ja 

1,78 

Logitech G7 

€70,- 

6 +Scrollrad 

Optisch (Laser) 

PS/2, USB 

400/800/2.000 dpi 

Keine 

Ja 

1,82 

Logitech G5 

€55,- 

6 +Scrollrad 

Optisch (Laser) 

PS/2, USB 

400/800/2.000 dpi 

Keine 

Ja 

1,83 


TASTATUREN 




Preis 

Anschlag 

Gewicht 

Anschluss 

Zusatztasten 

Handballenablage 

Spielertauglich 

Wertung 

Logitech G15 

€60,- 

Sehr gut 

Full-Size/normal 

USB 

33 +LCD 

Vorhanden 

Ja 

1,53 

Microsoft Digital Media Pro Keyboard 

€25,- 

Sehr gut 

Full-Size/normal 

USB, PS/2 

23 + Zoomregler 

Vorhanden 

Ja 

1,86 

Genius Ergomedia 700 

€25,- 

Gut 

Full-Size/flach 

USB, PS/2 

33 + Scrollrad 

Vorhanden 

Ja 

1,95 

Logitech Media Keyboard Elite 

€25,- 

Sehr gut 

Full-Size/normal 

USB, PS/2 

33 + Zoomregler 

Vorhanden 

Ja 

1,96 

Microsoft Comfort Curve Keyboard 2000 

€20,- 

Sehr gut 

Full-Size/flach 

USB, PS/2 

10 

- 

Ja 

2,04 


KOMBINATIONEN MAUS & TASTATUR 




Preis 

Tastatur 

Maus 

Anschluss 

Auflösung Maus 

Anschlag Tastatur 

Spielertauglich 

Wertung 

Logitech Cordless Desktop MX 3100 

€75,- 

Kabellos 

Kabellos/optisch 

PS/2, USB 

800 dpi 

Mittel 

Ja 

1,41 

Microsoft Wireless Desktop Elite 

€45,- 

Kabellos 

Kabellos/optisch 

PS/2, USB 

400 dpi 

Hart 

Mit geringen Einschränkungen 

1,77 

Microsoft Wireless Desktop Comfort Edition 

€60,- 

Kabellos 

Kabellos/optisch 

PS/2, USB 

400 dpi 

Mittel 

Mit geringen Einschränkungen 

1,91 

Benq X730 Wireless Desktop Companion Pro 

€50,- 

Kabellos 

Kabellos/optisch 

PS/2, USB 

800 dpi 

Mittel 

Ja 

2,06 

Creative Desktop Wireless Optical 6000 

€20,- 

Kabellos 

Kabellos/optisch 

PS/2, USB 

800 dpi 

Mittel 

Ja 

2,16 


SPIELE-HARDWARE 


Lenkräder 


Preis 

Tasten 

Schaltung 

Anschluss 

Einsatzbereich 

Verarbeitung 

Force Feedback 

Wertung 

Thrustmaster Rally GT Pro Force Feedback 

€95,- 

10 + Steuerkreuz 

2 Wippen + Knüppel 

USB 

Simulation/Arcade 

Sehr gut 

Sehr gut 

1,71 

Thrustmaster Ferrari GT 2-in-1 Force Feedback 

€60,- 

10 + Steuerkreuz 

2 Wippen 

USB, PS/2 

Simulation/Arcade 

Gut 

Sehr gut 

1,81 

Logitech Formula Force EX 

€55,- 

12 + Steuerkreuz 

2 Wippen 

USB 

Simulation/Arcade 

Gut 

Gut 

1,94 

Thrustmaster Ferrari GT 2-in-1 Rumble Force 

€ 45,- 

10 + Steuerkreuz 

2 Wippen 

USB, PS/2 

Simulation/Arcade 

Gut 

Befriedigend 

1,95 

Genius Speed Wheel 3 Vibration 

€45,- 

8 + Steuerkreuz 

2 Knöpfe 

USB 

Arcade 

Befriedigend 

Befriedigend 

2,2 

Gamepads 


Preis 

Tasten 

Achsen 

Anschluss 

Schnurlos 

Anzahl Ministicks 

Force Feedback 

Wertung 

Microsoft Xbox 360 Controller 

€30,- 

10+ 2 Trigger 

7 (digital & analog) 

USB, Xbox 360 

Nein 

2 

Vorhanden 

1,62 

Thrustmaster Dual Trigger 2-in-1 Rumble F. 

€25,- 

12+ 2 Trigger 

6 (digital & analog) 

USB, PS/2 

Nein 

2 

Vorhanden 

1,74 

Logitech Rumblepad 2 

€20,- 

12 

6 (digital & analog) 

USB 

Nein 

2 

Vorhanden 

1,74 

Speed-Link Independence 3in1 RF 

€40,- 

12 

6 (digital & analog) 

USB, Xbox, PS/2 

Ja 

2 

Vorhanden 

1,94 

Joysticks 


Preis 

Tasten 

Achsen 

Anschluss 

Schnurlos 

Sonstige Ausstattung 

Force Feedback 

Wertung 

Thrustmaster Force Feedback Joystick 

€ 45,- 

7 +Schubregler 

3 + Coolie-Hat 

USB 

Nein 

Schubregler separat 

Vorhanden 

1,53 

Saitek Cyborg Evo Force 

€50,- 

9 +Schubregler 

3 + Coolie-Hat 

USB 

Nein 

Schubregler separat 

Vorhanden 

1,61 

Saitek Cyborg Evo Wireless 

€30,- 

9 +Schubregler 

3 +Coolie-Hat 

USB 

Ja 

Schubregler separat 

Nicht vorhanden 

1,65 

Thrustmaster Hotas Cougar 

€180,- 

28 + Schubregler 

3 +Coolie-Hat 

USB 

Nein 

Schubregler separat 

Nicht vorhanden 

1,68 

Logitech Extreme 3D Pro 

€30,- 

12 +Schubregler 

3 +Coolie-Hat 

USB 

Nein 

Schubregler separat 

Nicht vorhanden 

1,7 
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Spiele-Rechner im Eigenbau 


Prozessor: € 335,- 

Athlon 64 4000+ (San Diego) 

Kühler: €75,- 

Thermalright XP-90C (mit Papst 3512) 

Hauptplatine: € 110,- 

Asus A8N-SLI (Nforce4 SU, Sockel 939) 

RAM: € 280,- 

Corsair C2 2x 1024 MByte, DDR400, CL2 

Grafikkarte: €1.030,- 

2x Asus Extreme NX7800GTX Top (7800 GTX) 

Soundkarte: € 100,- 

Creative X-Fi Extreme Music 

Festplatte: € 95,- 

Samsung SP2504C (250 GByte, SATA 2) 

Netzteil: € 90,- 

Be Quiet! BQT P5-520W-S1.3 (500 Watt) 

Gehäuse: € 60,- 

Chieftec CH-01-B-SL-0P (ATX) 

* Die Gesamtkosten beinhalten noch DVD-Brenner, Maus, Tastatur und Windows-Lizenz. Abbildungen der Gehäuse sind symbolisch. 


EINSTEIGER-PC 



Prozessor: € 130,- 

AMD Athlon 64 3000+(Venice) 

Kühler: € 15,- 

Artic Cooling Freezer 64 (Hybrid) 

Hauptplatine: € 110,- 

Asus A8N SU (Nforce4 SU, Sockel 939) 

RAM: € 40,- 

Take MS DDR400, Ix 512 MByte, CL2,5 

Grafikkarte: € 55,- 

Asus Extreme AX300SE/TD (X300 SE) 

Soundkarte: € 0,- 

Onboard 

Festplatte: € 95,- 

Samsung SP2504C (250 GByte, SATA 2) 

Netzteil: €30,- 

Fortron FSP300-60THN-P (300 Watt) 

Gehäuse: € 60,- 

Chieftec CH-01-B-SL-0P (ATX) 


AUFSTEIGER-PC 



Prozessor: € 190- 

Athlon 64 3500+ (Venice) 

Kühler: € 50,- 

Thermalright XP-120 (mit Papst 4412) 

Hauptplatine: € 110,- 

Asus A8N-SLI (Nforce4 SU, Sockel 939) 

RAM: € 90,- 

Geil 2x512 MByte, DDR400, CL2,5 

Grafikkarte: € 180,- 

Gigabyte GV-N68128DH (Geforce 6800) 

Soundkarte: € 0,- 

Onboard 

Festplatte: € 95,- 

Samsung SP2504C (250 GByte, SATA 2) 

Netzteil: € 115,- 

Elanvital EVP-5007-00 (500 Watt) 

Gehäuse: € 60,- 

Chieftec CH-01-B-SL-0P (ATX) 


HIGH-END-PC 
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SERVICE I ROSSIS RUMPELKAMMER 


Rossis Rumpelkammer 





RAINERS EINSICHTEN 

RAINER ROSSHIRT 


Ich habe wirklich nichts gegen den 
Winter. Ich bin lediglich der Mei¬ 
nung, er sollte nur in überdachten, 
klimatisierten Hallen stattfinden. 


Ein kurzer Blick auf den Kalender ge¬ 
nügt, um aufatmenzu können. Nur noch 
wenige Wochen bis Frühlingsanfang. 
Zwar schwimmen bei mir noch vereinzelt 
Eisstückchen im Glühwein und Gefrier¬ 
brand ist nicht nur ein Wort, vordem 
sich ausschließlich Schnitzel gruseln, 
aber bald ist es ja ausgestanden. Ich 
habe diese fanatischen Wintersportler 
nie verstanden. Wenn ich mir ein Bein 
brechen will, mache ich das in meinem 
Badezimmer - da ist es wenigstens 
warm und Jagertee schmeckt auch ohne 
Frostbeulen. Falls man Schneegestöber 
sehen will - dafür gibt es Schneekugeln. 
Dabei sind die Winter hier vergleichs¬ 
weise mild. Ich musste in dieser Saison 
nur drei Mal den Türschlossenteiser 
benutzen. Zweimal für die Autotüre und 
einmal fürs Zündschloss. Besonders 
Menschen, die ihr Auto lieben, leiden 
unter winterlichen Bedingungen. Ich bin 
mehrmals beim Guten-Morgen-Kuss 
mit den Lippen an der Motorhaube 
festgefroren! Erschwerend kommt hinzu, 
dass mechanische Dinge bei Kälte stets 
weniger gut zu funktionieren pflegen. 
Aber bald ist ja Frühling und die Männer- 
Hime arbeiten wieder schneller. 


E-MAIL & POST-ADRESSE 
E-Mail: RR@PCGAMES.DE 
Anschrift: Rossis Rumpelkammer 
Computec Media AG/PC Games 
Dr.-Mack-Straße 77 
90762 Fürth 


Farbwahl 

Hallo Rainer', 

ich lese nun seit ungefähr zwei 
Jahren PC Games und wenn ich 
so in mein Regal mit den ganzen 
Heften gucke, fällt mir auf dass 
die Farben oft gleich sind. Anschei¬ 
nend sind ihre Lieblingsfarben gelb, 
orange und rot. Überhaupt besitze 
ich nur vier Hefte mit einer ande¬ 
ren Farbe. Wie können Sie sich das 
erklären und wie werden die Farben 
ausgewählt? Oder sind die anderen 
Farben zu teuer? Oder wird die sil¬ 
berne Farbe vielleicht aus echtem Sil¬ 
ber und die goldene aus echtem Gold 
gefertigt? Aber vielleicht können Sie 
mir das erklären. 

Mit freundlichen Grüßen: Fabian Knigge 

Meine Lieblingsfarben sind 
Mitternachtsschwarz, Pech¬ 
schwarz, Petrol-Black und 
Schwarz. In Gelb oder Orange 
sehe ich ausgesprochen lächer¬ 
lich aus, wirke wie eine Rie¬ 
senmango. Meine persönlichen 
Vorlieben haben aber auch rein 
gar nix mit dem Erscheinungs¬ 
bild der PC Games zu tun. Wir 
drucken die Games nämlich 
nicht, damit sie mir gut steht. 
Wir verwenden bestimmte Far¬ 
ben schlicht deshalb, damit ihr 
die Games im Regal problemlos 
erkennt, und nicht versehentlich 
zu einem anderen Produkt greift, 
was ihr dann umgehend bereuen 
würdet. Erschwerend kommt 
hinzu, dass ein schwarzes Heft 
im Laden irgendwie trübsinnig 
aussehen würde und im Schat¬ 
ten allzu leicht übersehen wer¬ 
den kann. Unsere Silber- und 
Goldfarben enthalten tatsächlich 
einen geringen Anteil des ent¬ 
sprechenden Edelmetalls. Wer 


eifrig unsere Publikationen sam¬ 
melt, hat schon nach wenigen 
Jahrhunderten genug Material 
für einen kleinen Anhänger oder 
Zahnersatz. 


Angeregt 

Hallo Rainer■, 

ich hätte da ein paar Anregun¬ 
gen für euch. Viele Leser mögen das 
Schaf (in Ausgabe 01/06 auf S.192). 
Dummerweise kann man es nicht gut 
erkennen, da es so klein abgedruckt 
ist. Legt deswegen das Schaf in der 
nächsten Ausgabe als Poster der Zeit¬ 
schrift bei. Wer weiß, vielleicht hat es 
magische Kräfte. Benutz nicht so vie¬ 
le Fremdwörter, das irritiert nämlich. 
Mach die Rumpelkammer größer! Ich 
bin immer traurig, wenn ich die drei 
Seiten so schnell durchgelesen habe. 

Grüße: Fochti 

Wir sollten vielleicht einmal 
den Terminus „viele" definieren. 
In Vergleich zur Anzahl unserer 
Leser hat das Möllendorfsche 
Gewölle relativ wenig Anhänger 
und wird bezüglich seiner Be¬ 
kanntheit nur noch von unserem 
Art Director unterboten, obwohl 
der, im Gegensatz zum Schaf, 
echte Arbeit verrichtet! Im Zuge 
der Gleichstellung würde ich da 
je eher für ein Poster von Andre¬ 
as plädieren. Auch beim zweiten 
Punkt könnte man über den Be¬ 
griff „viele" diskutieren, was ich 
allerdings nicht vorhabe. Ich be¬ 
nutze Fremdwörter, aber keines¬ 
falls zu viele. Ich konzipiere bis¬ 
weilen hierarchieübergreifende 
Synergiekomponenten, um die 
Nachhaltigkeit der vielfach ver¬ 
flochtenen Parameter zu diver¬ 
sifizieren, aber das war es dann 


auch schon! Der Umfang der 
Rumpelkammer erscheint mir 
und der Chefredaktion durchaus 
angemessen, was man von mei¬ 
nem Umfang leider nicht sagen 
kann. Diesbezügliche Wünsche 
richte man bitte per E-Mail an mic 
hhatkeinergefragt@pcgames.de. 


Reklamation 

Lieber Rossi, 

du bist zwar nicht der netteste 
Mitarbeiter von PC Games, dafür 
machst du allerdings einen kompe¬ 
tenten Eindruck. Natürlich macht 
jeder mal Fehler, ich sogar täglich, 
womit ich auf eure DVD vom Heft 
01/06 anspielen möchte. Die DVD 
lief auf keiner der beiden Seiten auf 
keinem meiner DVD-Laufwerke. Ich 
würde mich für euch freuen, wenn 
ihr mir die DVD schicken würdet. 
Natürlich laufe ich jetzt Gefahr, von 
dir auf unsanfte Art und Weise be¬ 
lehrt zu werden, wie man eine DVD 
zum Laufen kriegen kann. Aber ich 
gebe die Hoffnung nicht auf, dass 
auch Du nicht an meinen Fähigkei¬ 
ten zweifelst und mir vielleicht sogar 
die DVD zu kommen lässt. 

MFG Miki Balog 

Du bist zwar nicht der net¬ 
teste meiner Leser, aber dafür 
kann ich das Kompliment mit 
dem kompetenten Eindruck 
zurückgeben. Wofür man aller¬ 
dings Kompetenz für eine simp¬ 
le Reklamation, wie sie leider nie 
ganz auszuschließen ist, benö¬ 
tigt, entzieht sich meinem Wis¬ 
sen. An dieser Stelle würde ich 
jetzt aber schon gern erfahren, 
wer denn bei uns noch netter ist 
als ich, wenn man einmal von 
Petra absieht. Kommt nicht bei 
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googelschen Begriffserklärungen 
mein Name unter dem Begriff 
„nett"? Ich bin jetzt beleidigt und 
schmolle. Die DVD habe ich dir 
zwar trotzdem geschickt, aber 
ohne echte Freude daran! 


Anfrage 

Liebes PC-Games-Team, 

als Student der Multimedia 
Fachhochschule in Salzburg ist es 
meine Aufgabe des heurigen Se¬ 
mesters Herrn Peter Molineux 
von Lionhead ein paar Fragen zu 
stellen. Ich habe gehofft, seine Kon¬ 
taktadresse irgendwo in eurer Zeit¬ 
schrift zu finden. Leider hat der 
gute offensichtlich keinen direkten 
Draht zur Außenwelt. Meine Bitte 
an euch: Wenn ihr eine private E- 
Mail-Adresse von Peter Molineux 
habt, könntet ihr mir diese zukom¬ 
men lassen? Wird natürlich streng 
vertraulich behandelt, oder könntet 
ihr ein Interview auf elektronischem 
Wege mit ihm einfädeln? Das wäre 
echt nett von euch!!! 

Mit freundlichen Grüßen Bernhard Emig 

Des „heurigen Semesters"? 
Handelt es sich dabei nicht um 
ein Substantiv oder ein Nomen, 
welches eine schier ungenieß¬ 
bare, weinartige Flüssigkeit 
bezeichnet? Ich dachte, dass 
diese nur in den so genannten 
„Heurigenlokalen" zum un¬ 
heilvollen, lebererweichenden 
Einsatz kommt. Tun Salzburger 
Studenten während des „heu¬ 
rigen" Semesters jetzt mehr für 
ihre Bildung oder ihre Leberzir¬ 
rhose? Aber zurück zum Thema: 
Dass Peter keine private E-Mail- 
Adresse hat, kann ebenso ausge¬ 
schlossen werden wie die witzi¬ 
ge Vorstellung, dass sie direkt 
mit seinem Namen zu tun hätte, 
oder ergoogelbar wäre. Ebenso 
kann natürlich ausgeschlossen 
werden, dass wir vertrauliches 
Adressmaterial weitergeben. 
Wir werden auch diesbezüglich 
nichts für dich einfädeln. Organi¬ 
sationstalent ist eine sehr nützli¬ 
che Eigenschaft. Hier kannst du 
gleich mal üben. 


Vorkasse 

Ich hoffe, dass ihr mir helft. Ich 
habe mal so zum Spaß auf der Ego- 
soft-Seite eingekauft. Und zwar ein 
Spiel. Ich hab die Zahlung per Vor¬ 
kasse oder so gewählt. Bedeutet das 
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jetzt, dass ich so lange ich das Geld 
nicht einzahle, ich auch kein Spiel 
bekomme? Bitte helft mir, ich hab 
meine Lektion wirklich gelernt. 

lg Daniel 

PS: Macht weiter so! 

PPS: Bitte verarscht mich nicht. 

Zu PS: Klar, tim wir. Zu PPS: 
Das wird schwer - da kann ich 
nun wirklich nichts versprechen. 
Ich bin in einer Zeit aufgewach¬ 
sen, als Kinder noch mit ihrem 
Fahrrad herumfuhren und mit so 
Zeugs wie Bällen spielten - statt 
mit Computern. Wenn wir etwas 
kaufen wollten, guckten wir im 
Schaufenster nach und weinten 
über das Preisschild. Heute kli¬ 
cken die Kinder sich offenbar 
durchs Web und tätigen ihre An¬ 
schaffungen online. Daran wäre 
ja noch nichts Verwerfliches, aller¬ 
dings sollte man vorher mit seinen 
Eltern reden. Was hast du denn 
gedacht, was der Zusatz „Vor" 
bedeutet? Es gibt da eigentlich 
nur zwei Möglichkeiten! „Very 
high frequency Omnidirectional 
Radio ränge", auf gut Deutsch 
UKW-Drehfunkfeuer - aber das 
ist in diesem Zusammenhang 
wenig sinnvoll. Also kann eigent¬ 
lich nur damit gemeint sein, dass 
der Laden die Kohle sehen will, 
ehe er dir die Ware schickt. Und 
warum will er das? Weil er dir, zu 
Recht, nicht über den Weg traut! 
Ich würde auch niemandem ver¬ 
trauen, der zuerst handelt und 
danach denkt. 


Bällchen¬ 

treter 

Hi Rossi! 

Ich hab auf www.teamchef.at 
(Fußballmanager-Spiel) eine Mann¬ 
schaft in meiner Gruppe, welche 
„FC ROSSI" heißt. Falls das deine 
ist, schenkst du mir einen Preis, weil 
ich dich gefunden hab? Bitte. Falls 
es aber nicht deine ist, werd ich den 
Spieler (in der realen Welt) ausfin¬ 
dig machen und ihn umlegen, weil 
er deinen Namen geklaut hat. 

Grüße: DW 

Bekanntlich habe ich an Fuß¬ 
ball fast so viel Interesse wie an 
mesopotamischenKinderliedern. 
Allerdings habe ich zum Letzte¬ 
ren sogar noch mehr Fachwissen. 
Bei „Rossi" fühle ich mich zwar 
irgendwie angesprochen, aber 
da es in diesem Fall mit Fußball 



Rossis Lexikon 


Rossipedia, das Lexikon der erklärungsbedürftigen Computerbegriffe 


(J) Joystick, der 


Der „Freuden¬ 
stock“ war in 
früheren Zeiten 
bevorzugtes 
Eingabegerät 
für Computer- 
spieler. Da¬ 
mals pflegten 
Computerspie¬ 
le auch nicht 
so komplex zu 
sein und waren 
mitnurvier 
Richtungstas¬ 
ten zu steuern. 

Von heutigen Usern meist geschmäht, fristen die letzten Exemplare als Mutationen 
ihr Dasein, benutzt von Stubenfliegern. Garniert mit bis zu 253 Funktionstasten, 
ergonomisch gestaltet und nur wenig komplexer als der Joystick, mit dem eine 
echte Boeing gesteuert wird. Ansonsten teilt der Joystick das traurige Schicksal von 
Diskettenlaufwerk und Kugelmaus. 
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SERVICE I ROSSIS RUMPELKAMMER 


zu tun hat, geht es mir „links am 
Ärmel vorbei", wie man in Bay¬ 
ern zu sagen pflegt. Den letzten 
Satz hättest du dir sparen kön¬ 
nen. Der wurde von mir auch 
nur abgedruckt, um euch zu zei¬ 
gen, was ich hier garantiert nicht 
lesen mag. Man muss dumme 
Vorurteile ja nicht noch bekräfti¬ 
gen, in dem man vorschnell und 
ohne Betätigung des Zerebrums 
solch einen Mist schreibt. 


Motivation 

Hi! 

Du bist ja jetzt schon lange in 
der Leserecke tätig und machst deine 
Sachen ja immer mit größter Sorg¬ 
falt, bist nie garstig, schriebst selten 
etwas Gemeines und würdest nie 
im Leben fluchen. Aber trotzdem 
kann ich mir nicht vorstellen, wo du 
deine Motivation für diesen „Job" 
hernimmst! Die einzige Freundin, 
die du hast, ist bestimmt eine Brief¬ 
freundin! Wäre nett, wenn du mir 
das mal erklären könntest. 

MFG Stocki 

Meine Motivation hat ver¬ 
schiedene Gründe. So muss ich 
gestehen, dass mir diese Tätig¬ 
keit echten Spaß macht. Nicht 
immer, aber manchmal. Einen 
Großteil meiner Motivation be¬ 
ziehe ich auch aus der Kombi¬ 
nation der Tatsachen, dass mein 
Vermieter auf Bezahlung in gän¬ 
giger Währung besteht, Laden¬ 
diebstahl strafbar ist und für die 
Ausübung meiner Tätigkeit ein 
monatliches Entgelt bezahlt wird 
- gern von mir als „Schmerzens¬ 
geld" bezeichnet. Von allen von 
mir bisher erforschten Ursachen 
für ein Magengeschwür, ist dies 
die (mit Abstand) angenehmste. 


Vorbild 

Hei Rossi, 

was ist eigentlich aus dir gewor¬ 
den? Du rauchst und trinkst und 
meinst du bist ein Vorbild? 

Chaim Lenz 

Seit Jahren hält sich das dum¬ 
me Gerücht, ich würde trinken. 
Klar trinke ich! Ohne zu trinken 
kann der Mensch bekanntlich 
nur zwei, drei Tage überleben. 
Was ich jedoch nicht trinke, sind 
Flüssigkeiten mit Alkohol. Nie! 
Schon Wolfman Jack sagte: „Du 
kannst alles mischen, aber nie 


Benzin und Alkohol." Ganz frei 
von Süchten bin ich jedoch nicht, 
wobei es sich bei mir auf die drei 
„in" beschränkt. Koffein, Nikotin, 
Benzin. Das sollte noch als sozial 
verträglich durchgehen. Ich habe 
niemals darum gebeten, eine Vor¬ 
bildfunktion übernehmen zu dür¬ 
fen. Sucht euch eure Vorbilder sel¬ 
ber und anderswo. Und falls ihr 
aus irgendeinem trüben Grund 
schon mich in die Rolle eines Vor¬ 
bilds drängen wollt, dann nehmt 
zumindest mein Deutsch als Vor¬ 
bild und schreibt (nahezu) ohne 
Rechtschreib- und Grammatik¬ 
fehler in einem lesbaren Deutsch. 
Mit Satzzeichen, Subjekt, Prädi¬ 
kat, Objekt und allem, was dazu 
gehört. Offensichtlich (auch bei 
dir) eine aussterbende Kunst. 


Marktwirt¬ 

schaft 

Hallo RR, 

ich überlege seit langer Zeit, ob 
ich mir ein Abo eurer Zeitschrift 
zuzulegen sollte. Wäre es zum Bei¬ 
spiel nicht besser, die PC Games 
vom Händler zu kaufen, um unsere 
hinkende Marktwirtschaft etwas an¬ 
zukurbeln? Für euch wird es so doch 
sicher auch besser kommen, da ihr 
bezüglich der Aboabteilung einiges 
einsparen könntet an Personal. 

MfG, LoKi 

Erzählt mir der Herr doch 
tatsächlich, er würde der Wirt¬ 
schaft etwas Gutes tun, indem er 
Stützkäufe in einem Zeitschrif¬ 
tenladen zu tätigen gedenkt. 
Vergisst aber vollständig, dass 
auch unsere Aboabteilung be¬ 
zahlt werden muss. Einige jun¬ 
gen Damen dort sind auf ihren 
Lohn angewiesen, mit dem sie ja 
auch selbst die Wirtschaft selbst¬ 
los in Schwung halten. Eine 
arbeitslose Aboabteilung wäre 
kein echter Fortschritt. Wenn du 
jetzt nicht als Schwätzer daste¬ 
hen willst, sehe ich für dich nur 
eine Möglichkeit konsequent zu 
handeln und die Wirtschaft rich¬ 
tig anzukurbeln. Du orderst um¬ 
gehend ein Abo der PC Games, 
stellst aber zusätzlich einen 
Arbeitslosen stundenweise ein, 
der dir eine Sicherheitskopie 
der Games im Laden kauft und 
in einem anzumietenden Lager¬ 
raum dauerhaft archiviert. Alles 
andere wäre jetzt aber Schatten¬ 
parken! 



,0k r ok, ich 
cheate nie 
wieder! 11 , 


Schnappschuss 
des Monats 


Die beliebte PC-Games-Rubrik: Wer erfindet den witzigsten 
Schnappschuss-Spruch und gewinnt ein wertvolles Spielepaket? 


WIRD'S WAS? Das deutsche E-Sports-Team bei den diesjährigen World Cyber 
Games während eines Turnierspiels von Teamkamerad Dennis Schellhase. 


Postkarte: COMPUTEC MEDIA AG • Redaktion PCGames 
Stichwort: Schnappschuss • Dr.-Mack-Straße 77 • 90762 Fürth 
E-Mail: schnappschuss@pcgames.de 


Teilnahmeschluss: 10. Februar 2006. Bitte Namen und Anschrift nicht verges¬ 
sen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Barauszahlung des Gewinns ist 
nicht möglich. Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG dürfen nicht teilnehmen. 


PC-Games-Leser Klaus Häring aus Hagen hatte den besten Einfall und erhält 
dafür unseren allmonatlichen Hauptgewinn: ein dickes PC-Spielepaket. Die 
originellste Idee für unser neuestes Schnappschuss-Foto prämieren wir in der 
kommenden Ausgabe. Machen Sie mit und denken Sie sich einen passenden 
Spruch für unser jüngstes Schnappschuss-„Opfer“ aus - wir drücken Ihnen 
die Daumen! 


WEICHGEKOCHT MSI-Produktmanager Sascha Heinrich hatte sich während 
der Redakteurs-LAN-Party in München auf diesen seltsamen Stuhl gesetzt. 
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2-JAHRES-ABO I ANGEBOT 



Gamer-Stuff für 
Null Komma Nix* 


*Werben Sie jetzt einen neuen Abonnenten für PC Games 
Wir belohnen Sie mit exzellenter Gamer-Hardware. 


Das MEDUSA 5.1 SURROUND HEADSET zeichnet sich durch hohen 

Tragekomfort aus, die drehbaren Ohrpads sind ebenso gepolstert 
wie der Kopfbügel. Über die im Kabel integrierte Fernbedienung 
regeln Sie die Lautstärke und den Wechsel zwischen DVD/CD-Be- 
trieb. Die mitgelieferte Verstärkerbox verfügt übereinen praktischen 
Lautstärkeregler, Ein/Ausschalter und zwei Kopfhörerbuchsen. 


Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20,80452 München, Telefon: +49 (0)89 20959 125, Fax: +49 (0)89 20 028 111. 




Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


abo.pcqames.de 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli¬ 
cher Abo-Angebote von 
PC Games und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 



ö Ja, ich möchte das 2-Jahres-PC-Games-Abo mit DVD. 

(€ 115,20/24 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 139,20/24 Ausg.) 

ö Ja, ich möchte das 2-Jahres-PC-Games-Ab-18-Abo mit DVD. 

WICHTIG: Abo kann nureingerichtet werden, wenn Sie Ihre Ausweiskopie mitschicken! 

(€ 115,20/24 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 139,20/24 Ausg.) 

□ Ja, ich möchte das 2-Jahres-PC-Games-Abo mit CD-ROM. 

(€115,20/24 Ausg. (=€ 4,80/Ausg.); Ausland € 139,20/24 Ausg.) 

ö Ja, ich möchte das 2-Jahres-PC-Games-DVD-PLUS-Abo inkl. Vollversion. 

(€ 208,80/24 Ausg. (= € 8,70/Ausg.); Ausland € 235,20/24 Ausg..) 

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Abo aus rechtlichen Gründen leider nicht für Österreich gültig! 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie (bitte nur eine ankreuzen): 

■ Razer Copperhead Tempest Blue 

(Art.-Nr.: 002803) 

■ Medusa 5.1 Surround Headset USB 

(Art.-Nr.: 002826) 

(Angebot nur solange Vorrat reicht) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 

ö Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 2 bis 3 Wochen) 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Kreditinstitut: 

Konto-Nr. 

LI 

BLZ 


Kontoinhaber: 


O 

Q_ 


Die Prämie geht an folgende Anschrift: 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


O Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in Deutschland 6 bis 8 Wochen) 

Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der PC Games bzw. PC Games Plus! 
Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein und dieselbe Person 
sein! Das Abo gilt für mindestens 24 Ausgaben und verlängert sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, 
wenn nicht spätestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraumes gekündigt wird. Die Prämie geht 
erst nach Bezahlung der Rechnungzu. Das Abo-Angebot gilt nur für PC Games CD, PC Games DVD, 
PCGames PLUS. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von 
ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. Ich bin damit einverstanden, dass 
Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren (ggf. streichen). 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) _ 

Datum Unterschrift des neuen Abonnenten 

(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 










































SERVICE I LESER FRAGEN, PC GAMES ANTWORTET 


Fragen an die Redaktion 


1. Wo bleibt die Demo? 

Ich habe Ihren Test zu Prince 
of Persia: The Two Thrones mit 

Freude gelesen und spiele mit dem 
Gedanken, mir den Titel zu kaufen. 
Da ich aber hörte, dass der Schwie¬ 
rigkeitsgrad recht hoch sei, würde 
ich gerne erst eine Demo spielen. Auf 
der offiziellen Webseite von Ubisoft 
gibt es dazu keinerlei Information. 
Ist zu dem Spiel eine Demo erschie¬ 
nen, und wenn ja, wo finde ich sie? 
Danke im Voraus für Ihre Hilfe. 

ChristopherM. 

LUKASZ CISZEWSKI: Zu den Vor¬ 
gängern erschienen Demos je¬ 
weils ein paar Monate nach der 
Veröffentlichung - wahrschein¬ 
lich wird das auch dieses Mal 
der Fall sein. Was den Schwie¬ 
rigkeitsgrad betrifft: Nach zwei 
Stunden sollten selbst Anfänger 
alles im Griff haben. Es gibt zwar 
ein paar knackige Stellen, doch 
diese zu meistern macht ja den 
Reiz von Prince of Persia: The 
Two Thrones aus. 


2. Warhammer online? 

Stimmt es, dass ein Warham- 
mer -Online-Rollenspiel in der 
Entwicklung ist? Wenn dem so ist, 
wann soll es rauskommen? 

Robert Penker 

FELIX SCHÜTZ: Es befindet sich tat¬ 
sächlich ein Online-Rollenable- 
ger zu dem bekannten Brettspiel 
von Games Workshop in Arbeit. 
Nachdem Entwickler Climax 


bis Mitte 2004 vergeblich nach 
einem Publisher für ein solches 
Projekt suchte und die Produk¬ 
tion schlussendlich einstellte, 
schnappten sich die Rollenspiel- 
Profis Mythic Entertainment 
(Dark Age of Camelot) die 
Rechte. Auf der offiziellen Web¬ 
seite www.warhammeronline.de 
gibt es bereits ein paar Infos zu 
Warhammer Online, das irgend¬ 
wann 2007 erscheinen soll. 


3. Blick in die Glaskugel 

Ich würde gerne etwas über die 
Hardware-Anforderungen von Un¬ 
real Toumament 2007 und Go¬ 
thic 3 erfahren. Wisst ihr da schon 
Näheres? 

Simon Erich 

ANSGAR SIEDLE: Gegenüber un¬ 
serem Schwestermagazin PC 
Games Hardware äußerte sich 
Entwickler Piranha Bytes zu den 
voraussichtlichen Hardware- 
Anforderungen für Gothic 3. 
Demzufolge benötigt man einen 
2,8 GHz Pentium 4 oder 3000+ 
AMD Athlon, eine Geforce 6800 
GT respektive Radeon X800 Pro 
sowie 1 GByte Arbeitsspeicher. 
Die höchste Detailstufe soll 
sogar eine noch leistungsstär¬ 
kere Grafikkarte fordern. Zu 
Unreal Toumament 2007 lässt 
sich kaum etwas sagen, da sich 
Entwickler Epic Games bedeckt 
hält. Wir möchten nicht über 
Hardware-Anforderungen eines 


Spiels mutmaßen, das noch mo¬ 
natelang in der Entwicklung ist, 
das bringt in der Regel nichts. 


4. SOS im Weltraum 

Bei den Tipps zu X3: Reunion 
hätte ich mir eine noch umfassende¬ 
re Lösung der Storyline gewünscht. 
Außerdem weist die Sektorenkarte 
einige kleine Fehler auf; im Großen 
und Ganzen ist sie aber gelungen. 

Klaus Becker 

DIRK G00DING: Zum Zeitpunkt 
des Tests trübten noch diverse 
Bugs die Storymissionen, sodass 
es für uns nicht möglich war, 
eine komplette Lösung im Heft 
abzudrucken. Das offizielle Ego- 
soft-Forum ( www.egosoft.de ) 
ist hier die ideale Anlaufstelle, 
wenn man im Verlauf der Sto¬ 
ry von X3: Reunion nicht mehr 
weiterkommt. Dort findet man 
nicht nur von Spielern erstellte 
Komplettlösungen, sondern be¬ 
kommt eventuelle Fragen auch 
binnen kürzester Zeit von ande¬ 
ren X3-Spielem beantwortet. 

Was die Sektorkarte betrifft, so 
wird sie von den Betreibern der 
Seite www.seizewell.de perma¬ 


nent gepflegt und aktualisiert. 
Auf dieser exzellenten Fanweb¬ 
seite findet man außerdem kom¬ 
plette Schiffs-, Verkaufs- oder 
Ausrüstungstabellen, die einem 
das Leben in X3: Reunion er¬ 
leichtern. 


5. Ich will Blizzard! 

Hallo PC-Games-Team, ich habe 
gleich zwei Fragen. 1. Alle reden 
nur noch von World of Warcraft. 
Ich mag aber keine Rollenspiele und 
frage mich, ob Blizzard eine Fortset¬ 
zung von Warcraft 3 oder Starcraft 
plant? 2. Wird Starcraft: Ghost 
auch auf dem PC erscheinen? 

Frank Göbel 

DIRK G00DING: Blizzard hat aktu¬ 
ell keine Fortsetzung zu einem 
der beiden Strategiespiele ange¬ 
kündigt. Die Chance auf einen 
Nachfolger ist aufgrund der 
enormen Popularität beider Se¬ 
rien allerdings extrem hoch. Was 
Starcraft: Ghost betrifft: Auch 
hier gibt es nichts Offizielles zu 
vermelden. Rein technisch dürfte 
es freilich kein Problem sein, das 
Playstation-2-Spiel auf den PC 
zu bringen. 


Anschrift 


Bitte schreiben Sie an: 

C0MPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Games, 
Leserbriefe, Dr.-Mack-Straße 77,90762 Fürth. 

Oder per E-Mail an: chefredaktion@pcgames.de 



f'- +V- 

UN REAL T0URNAM ENT 2007 Die Hardware-Anforderungen stehen noch nicht fest. I STARCRAFT: GHOST Bislang ist der Taktik-Shooter nur für Konsole angekündigt. 
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SERVICE I GEWINNSPIEL 


Das große PC-Games-Gewinnspiel: 


Mitmachen und gewinnen! 

Die Preise stellen ACDSee, Ati, Be Quietl, 3R Systems, Listan, Red Zac, Fujitsu-Siemens 
und HP zur Verfügung. Diese Verlosung findet in Zusammenarbeit mit unseren Schwes¬ 
termagazinen PC Games Hardware und PC Action statt. 


f Tfeeug- 




’ ln nspiei e 


0 

S- Qcdsee 

Qcdsee'8 

Foto Manager 

* 

35x 

ACDsee 8 

___ ’ 



Profi-Software von ACDsee 

ACDSee 8 ist das Rundum-glücklich-Paket, wenn Sie viel mit digitalen 
Bildern arbeiten. Neben der Organisation und Verwaltung Ihres 
Bildarchivs können Sie mit ACDSee 8 Bilder und Mediendateien am PC 
betrachten. Zusätzlich stehen viele Werkzeuge zum Überarbeiten der 
Bilder bereit. Ein implementiertes Brennprogramm rundet die umfassende 
Profi-Software ab. 


GESAMTWERT: 1.800 EURO 


acd 






Ati, Be Quiet! und 3R Systems 

Listan dreht auf! Neben drei Edel-HTPC-Gehäusen von 3R Systems 
und drei PC-Kraftwerken von Be Quiet! bietet der Distributor unter 
seiner Flagge zusätzlich noch drei geniale High-End-Gaming-Multi- 
media-Grafikkarten X1800 XL (All in Wonder) von Ati an. 


3x 

System HT110 


3x 

Be Quiet! BQT P6-520W 


3x 

Ati All in Wonder *1800 XL 



Das Red-Zac- 
Dreamteam 

Wer zu Weihnachten keinen 
Spieler-PC abgesahnt hat, wird 
vielleicht nachträglich von Red 
Zac beschenkt. Neben der brand¬ 
heißen Machine from Hell mit 
geballter Grafik-Power setzt ein 
19-Zoll-TFT von Fujitsu-Siemens 
das Spielgeschehen ins Bild. Der 
HP PSC 2575 rundet das Paket 
mit einem Fotodrucker ab. 


GESAMTWERT: 1.800 EURO 



1 be quiet! 


1 POWER 9UPPLIES 

GESAMTWERT: 1.800 EURO 


Ix 

Fujitsu-Siemens C19-11 


Red Zac _ 

Machine from Hell V „B" 



So machen Sie mit 


Unsere Preisfrage: Welches Shader-Modell besitzt die Ati X1800 XL? 
a) 1.0 b) 2.0 c) 3.0 d)4.0 

Per Internet: Wer sich kostenlos als Leser von PC Games auf pcgames.de 
registriert, landet automatisch in der Lostrommel. Alle Details lesen Sie auf 
pcgames.de/gewinnspiele 

Per Postkarte: Schicken Sie eine ausreichend frankierte Postkarte an: 
C0MPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Games, Stichwort „SMS-Gewinnspiel“, 
Dr.-Mack-Straße 77,90762 Fürth. 

Per SMS: Schicken Sie eine SMS mit dem Inhalt „PCG 37 x“ an die Nummer Ihres 
entsprechenden Landes. Das x steht für den Buchstaben der korrekten Lösung. Wer die 
Frage richtig beantwortet, nimmt an der Verlosung teil. * inkl. VF-D2-Anteil 0,12€/SMS 

Deutschland 82098 (€ 0,49/SMS*) 

Österreich 0900 700 800 (€ 0,50/SMS) 

Schweiz 9292 (Sfr 0,70/SMS) 


TREUE-Gewinnspiel! 

Community-Mitglieder von www.pcqames.de 
nehmen automatisch an diesem Gewinnspiel teil! 

Sie möchten dabei sein? Gleich kostenlos registrieren: 

www.pcqames.de/qewinnspiele 


Teilnahmebedingungen für alle PC-Games-Gewinnspiele 


I Mitmachen dürfen alle Leser von PC Games mit Ausnahme der Mit- I Der Preis kann nicht bar ausgezahlt werden. 

arbeiter der beteiligten Sponsoren sowie der COMPUTEC MEDIA AG. I Jeder Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, 

I Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 

I Alle Gewinner werden schriftlich oder per Mail benachrichtigt. I Teilnahmeschluss ist der 28. Februar 2006. 
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SERVICE I JEWELCASE-COVER 





Schritt für Schritt 


Eine Schere, ein CD- bzw. DVD-Case und zwei 
Minuten Zeit - fertig ist die PC-Games-Hülle. 


DVD-HÜLLE Für DVD-Trays (wie sie für PC-Spiele 
verwendet werden) schneiden Sie das Einlegeblatt auf der 
Rückseite aus und schieben es unter die Folie - voilä! 


CD-HÜLLE Für Käufer der CD-Version sind die beiden 
Einleger auf dieser Seite vorgesehen. Das ausgeschnit¬ 
tene Titelblatt schieben Sie unter den Klarsicht-Deckel. 


CD HÜLLE - SCHRITT 2 Entfernen Sie die Kunststoff- 
Halterung im Inneren und legen Sie das Inhaltsver¬ 
zeichnis hinein. Halterung wieder eindrücken - fertig! 


UMTAUSCHCOUPON 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Fehlerbeschreibung 


Bitte senden Sie den Umtauschcoupon an 


Nr. der Ausgabe: 03/06 


B PC Games CD 1 
PC Games CD 2 


Ein Umtausch ist nur gegen den Original-Coupon möglich 


folgende Adresse: 


COMPUTEC MEDIA AG, 
Reklamation 
Dr.-Mack-Str. 77 
90762 Fürth 





VOLLVERSION 


ArtKMiweHn Khw: 

tagend* Jfcwijetahte 




Silent Storm 
Sentrnete 


tteTTKK Ankh 


USflUeCU* t 


errriSWS 


r -'i r ' * '■ ■***• 

1 4 ' v- '■ ’’ nm i e«.« i Fiwtui 


PC Games 03/06 


m r -• ,; ' V - 

Vollversion: 
" ISSPU Terminator 3 


15 KNALLER FÜR 15 EURO 

Großer Shwtw'Spaß fir kleines GeW! Wir spielten das 200-Stunden-Roftenspiel: I V \ 

fr kiwtör Grafit KJ, Steuerung Quests, Attribute! I 


SUPREME - , 

COMMANDER 

Die Zukunft der Echl£fi(strjtegiesfiele! 

Aqe of Empires 3 Hitman 4 

fr?tt!¥«4er wrrjlfriitwE fncta: EB»d rtamrimtfirtrtKh 

Sfl flfmneft Sie jedt Sa *t*AU 

Partiif Mh jwuuw Baupünffl! ifeerdäiHun kknanl 


• NEUHEITEN IMTEST 

Irwine 2006, Vnrisecf w u.vjfi. 

* TEST: GRAFIKKARTEN 

Tap-Ltislunq zu VEmunhiqBfi Preisen 
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cniici 

I ME 
NEWS 


3 2048 


3204? 


32051 


32038 


32050 


32049 


KtJLTKLASSIKEU: GIGA-W ALLPAPER 


32000 


32020 


32015 


32010 


32013 


32016 


32004 


32007 


32009 


■?cäil|d|l[inö 

4M77 


POWEKRINGTONE8 

UNSERE KULI- KNALLER 32391 JEAN 

32956 Jai lhkjje Rock 32517 8ow 

32957 Lave VeTen™ 829DBInTh 

32953 PüKEM&K!T hene S24B9 HflL? 

32954 LOCO MOTIVE BäSIATH 31653 SAP 

32950 Thriller 81041 Deut 

32951 Lady In Buck 82131 OCR 

82903 THEO Wir Fahren 82472 New 

-!Uch Lodz 82497 Verd 

32904 Mdviestar 82453 Um 

BHJJäir« J“MN 82457 \f$ I 

32904 Michaela 82511 Rela 

32908 IH TKE MODE) 825 09 YMC 

S29ÜO Ich war noch 82343 Like 

wals in Neu York 82340 Sek e 

32890 Sun Qf Jamaica 81174 Das 


Neue Top-Hits 
82958 ÜVRYIHIK I Ek> 

B2959 HEJHTOf Guiss 
G296Ö Mv HUMPS 
82955 Banana Boat 
82953 PiKACHU 
82930 Space Cöwamr 
82933 Shake Von a 8 jiu 
82936 Engeliuegen 
einsam 

82942 Oer Briet 
8291Q Blau und weiss, 
wie lieb. 1 ich dich 
82907 SV Neuer Hymne 
82547 0B1.E5ION 
62915 ItiT f. Optimisten 

Mwomopt; Frä Alle Gäwi&fn Nmw. Sumers P«n fÜH ule Polit-RirbtOnes fEkigeii Huims 


DER PRIHSKRAUIIER: PERSONAL PICS NUR: 


ijinatlihun 


Endlich freie Sicht 
auf Dein Display U! 


<NAME> 


44041 

<HAM£> 


Oder ab jetzt SOFORT 

|flösn Tag 

Sende START PGM +■ Best.Nr. 

an: Q7RCR^* 


Sende PGM und 
Bestell-Nr. an die 


und bestätige enschl, mit: JA 

z B Start PGM 42931 

Jedes Logo oder Klingelten fix mtr T.9S € 


ta PGM 4M5$ 

für PIX -KIFFER_SKULL M 


Sendo P(?H + 
Best.-Nr. arv 

0900560330* 

z.B. PGM 42319 


Bestellung 

per WAP 

sende 

"LINK'an: 

86677* 


<JVam> 


44764_ 

<NAttE> 


<NAMC> Wß&r Jf I 1 ttttrh^ 
Tl^RBOKIFFER Q f hr RR T ' J a Hf 

44629 44497 44913 44601 

SMS mit: PGM * Bestellnummer und einem Namen an 84242* wie z.5 r : PGM 44418 Heike 
Pits an deine Freunde schicken ?: Hinter die Bestellung die Zielrufnummer eingeben ! 


frntmftrTiTi: 


12 (18) et VD2 Art. (T-Mob. zzg3. 20ct>," Sende STOP PGM + uspfAborame zurr 
Beenden, mecc 1,99/SMS, max 2 SM5flag[bei 99rt-Abo tsi 6 SMS/Mbnal] p Andern 
ABO Oräeraisangebcten erhalten unser Witze Paket * max 2.9&ISMS für Lösch-Logc 
oder 2SMS sonst (5.98), *” mx, 1,86/min (Versand gen. uns. AGB} 


Name 


Bll 17 YMCA 
Bl 119 Toccata 
Bl 132 Knlght Rider 
81134 d Christ SAjpwsta 
Bl 138 Halloween 
31140 Uta Flintstones 


Name 


]!1&ti;llk »eine lmvunit vm sm 


wollte 11S53 # jj ■ =09(10902300 3FR 4,23Afn 


Per 

Telefon 


w»d frvgn imh 

“Baatalluno GAMES“ 


f S : 0400560330 tSWim 






















































Im nächsten Heft 



TEST 


Die Rückkehr der Jedi-Ritter auf die Bildschir¬ 
me der Echtzeit-Strategie-Fans: Ob das Star 
Wars-Spiel hält, was Vorabversion und Demo 
versprechen, lesen Sie im PC-Games-Test. 


► TEST 

Mittelerde oder mittelmäßig? Wirtesten, 
was der komplexere Basisbau wirklich 
bringt. Außerdem: Hitman 4, DTM 3. 


► tipps 

Egal, ob es Sie mehr ins Auenland oder 
nach Mos Eisley zieht: Reisen Sie nie ohne 
die Tricks und Karten von PC Games! 



► VORSCHAU 
Wir erwarten brandheiße Infos zum 
ersten Guild Wars-Add-on und erkunden 
eine Vorabversion von Splinter Cell 4. 


► HARDWARE 
Chips frisch: Mehr als 30 Prozessoren im 
Leistungs-Check, dazu Intels neue Dual- 
core-Mobil-Technik im Test. 



Die PC Games 04/06 erscheint am 22. Februar! 

Vorab-Infos ab 18. Februar auf www.pcqames.de 


Lesen Sie außerdem: 


SFT 

Spiele - Filme - Technik 

Vj 

IC 

• Titelthema: LCD-und 
Plasma-Femsehervon 

81 bis 106 cm-wie viel 
besserist HDTVwirklich? 

• Top-Spielfilm auf 

DVD: Abgezockt! (mit 

John Cleese und Alicia 
Silverstone). 

• Bonus: TV-Krimi in 
Spielfilmlänge: Füralle 

Fälle Fitz: Mord ohne 
Erinnerung 


PI AY70NF Das unabhängige 

Playstation-2-Magazin 


• Titelthema: Der Pate- 
GTA-Konkurrent erstmals 
ausführlich angespielt 

Video auf DVD 

• Exklusiv enthüllt Medal 
ofHonorAiibomefürPS3 

• Vorschau: Kingdom 
Hearts2,MetalGear 
Solid3Subsistence 

• Topthemen auf DVD: 

DTM 3, Driver: Parallel 

Lines, 24: The Game 


PCG Hardware|Jf r s p^ d p y e % e r ' Maqazin 

irrfSÜfi 

W J* - m 

t» 

• AufHeft-DVD: 

Vollversion desFilm- 
ShootersTerminator3, 
außerdem praktisches 
Back-up-Programm und 

Pa rtion ieru ngs-Tool 

• Silent-PC im Eigenbau, 
mit genialer Einbauanlei¬ 
tung auf DIN-A 1-Poster 
(liegt der DVD-Auflage bei) 

• Praxis,Tuning Guidesauf 
über 40 Seiten 
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4xTOP- 
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SPIELFILM: 
EIN UNGLEI 
CHES PAAR 


TV-SERIE: 
KINGS OF 
QUEENS 


SPIELFILM 


PC-SPIEL: CIVILS 3 


EXPLOSIVE 
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INTERAKTIVE DEMO: 
TRIVIAL PURSUIT 
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KING OF_ 
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10 TOP-KAMERAS IN OER MAR KT ÜBERSICHT 
- Test: Video-Funktionen und Foto-Software 
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März 1996 


Urban Runner 

„25 Schauspieler, drei Tonnen 
Requisiten, 45 Rollen Film, 4.000 
Liter Wasser, 300 Platzpatronen 
- was sich wie die Beschreibung 
der Waterworld-Dreharbeiten 
liest, gibt einen Einblick in den 
Aufwand, den die Franzosen 
für Urban Runner betrieben ha¬ 
ben, einem bislang einzigarti¬ 
gen Adventure.“ So beginnt der 
Vorschauartikel zum angeblich 
interaktivsten Film der Spiele¬ 
geschichte. Ein fünfzigköpfiges 
Team drehte über vier Monate 
lang in Paris und Umgebung, 15 
Stunden Rohmaterial waren das 
Ergebnis, fürs Spiel wollte man 
etwa 180 Minuten davon herneh- 


Kurioses am Rande 

Vor zehn Jahren enthielt der DFÜ-Dienstleister CompuServe ein 
Programm namens Worlds Away, eine Lebenssimulation, in der die 
Teilnehmer in eine Verkleidung schlüpften und, gestützt von einer gra¬ 
fischen Oberfläche, miteinander kommunizierten. Heute ist das nichts 
Außergewöhnliches, im Internet gibt es etliche solcher Angebote. 
Doch damals war es faszinierend, innovativ und auf eine beängs¬ 
tigend banale Art süchtig machend: Je länger man in der virtuellen 
Welt verweilte, desto mehr Tokens wurden dem Alter Ego gutgeschrieben. 
Von diesen ließen sich nicht nur Einrichtungsgegenstände für die eigene 
Online-Wohnung erwerben, sondern auch allerlei Köpfe, die das Aussehen 
der Spielfigur bestimm- ten. Wer auffallen wollte, musste 

zwangsläufig in Kymer, 
so hieß der Schau¬ 
platz, abhängen. 

Denn die ausgefalle¬ 
nen und begehrten 
Outfits waren gleich¬ 
zeitig die teuersten. 

Währendessen lie¬ 
fen die Gebühren¬ 
zähler der Telekom 
auf Hochtouren; so 
mancher spielte 
nach dem Erhalt der Telefon¬ 
rechnung mit dem Gedanken, den Gashahn aufzudrehen. Trotz hoher 
Kosten war es den Süchtigen unmöglich, von Worlds Away abzulassen. 
Der Reiz völliger Anonymität, das 
Schwinden jeder Befangenheit im 
Umgang mit anderen, die Flucht 
aus der richtigen Welt - all das 
war zu berauschend, als dass 
psychisch Ungefestigte darauf 
hätten verzichten können. Ab 
Juni 1999 blieb vielen aber keine Wahl mehr: Der Titel wurde erst kosten¬ 
pflichtig, dann umbenannt, schließlich eingestellt. Mittlerweile ist Worlds 
Away unter neuem Namen und stark erweitertem Inhalt auferstanden: Auf 
www.vzones.com gibt es all die Einzelheiten, die World of Warcraft-Spieler 
nie interessieren werden. 



men. Es sollte ein Thriller werden, 
mit Mordfällen, Verschwörungen, 
schönen Frauen. Ein lächerliches 
Spiel ist es geworden: Vier Ausga¬ 
ben später wurde Urban Runner 
im Test mit schmalen 61 Spiel¬ 
spaßpunkten abgestraft. Fazit: 
„Gabriel Knight 2 bedeutete für 
Genre-Marktführer Sierra einen 
großen Schritt nach vorn, Urban 
Runner taumelt qualitativ zwei 
Schritte zurück.“ 



Was wurde eigentlich aus CompuServe? 

1981 hatte der Online- 

Dienst CompuServe gerade mal PnlTinil^prVP 

500.000 Mitglieder - eine Zahl, * .VAllllJJUJCi VC. 

die seitdem ständig wuchs, bis tUUU 

H&R Block das Unternehmen 

1997 an WorldCom veräußerte und damit den Untergang einleitete. Zur 
Blütezeit, das war ein Jahr vor dem Verkauf, klickten sich rund 4,5 Millionen 
Nutzer durch solch populäre Foren wie die von Vobis, Microsoft, Reuters 
oder der Deutschen Bahn. Für Spielefans mit Modem glich CompuServe 
einem Paradies: In den entsprechenden Foren gab es unzählige Spiele zum 
Download, darunter Shareware-Hits wie Epic Pinball oder die Demoversio¬ 
nen der berühmten Shooter von id Software und 3D Realms. Auch Patches, 
Updates und selbstgebaute Levels wurden angeboten: Jeder Benutzer 
konnte Dateien hochladen und sie von einem Systemoperator (kurz Sysop 
genannt) freischalten lassen, damit sie für alle zugänglich wurden. 

1998 verkaufte WorldCom die Inhalte des Online-Bereichs an AOL, wor¬ 
aus CompuServe 2000 geboren wurde, ein Client, der die Inhalte von Com¬ 
puServe mit der Technik von AOL verband. Es folgten weitere Umstrukturie¬ 
rungen, doch der Erfolg blieb aus. In Europa existiert CompuServe 2000 
seit Herbst 2001 nicht mehr. 


Hardwaretrends 

Internet-Telefonie entstand 
vor zehn Jahren reichlich müh¬ 
sam: Es gab mäßige Software 
für großes Geld. Für Quarter¬ 
deck Webtalk musste man 140 
Mark auf den Tisch legen, um 
sich mit einer Hand voll Leute, 
die das Programm ebenfalls er¬ 
worben hatten, unterhalten zu 
können - und das in einer ro¬ 
boterhaften Sprache, ganz zu 
schweigen von Rauschen und 
Verzögerungen. Internet Pho- 
ne von Vocaltec machte seine 
Sache besser, Verbindungsra¬ 
ten von mindestens 14.400 
bps vorausgesetzt; allerdings 
kostete auch dieses Pro¬ 
gramm heftige 125 Mark. Eine 
technische Hürde war in den 
meisten Fällen nicht nur die 
in Deutschland bescheidene 
Internet-Anbindung, sondern 
auch die Unfähigkeit der billi¬ 
gen Soundkarten, die kein Voll¬ 
duplex unterstützten. Und das 
war Voraussetzung für gleich¬ 
zeitiges Reden und Hören, 
sonst glich die Telefonie eher 
einem erbärmlichen CB-Funk. 
Heute muss man keinerlei Ge¬ 
danken mehr an solche Proble¬ 
me verschwenden: Inzwischen 
gibt es hochwertige Program¬ 
me wie Skype oder Team¬ 
speak als Gratis-Download im 
Internet. Deren Sprachquali- 
tät ist dank fortschrittlicher 
Codecs und pfeilschneller Ver¬ 
bindungsraten besser als jene 
des klassischen Telefons. 


Die Top-5-Tests 

1. EARTHWORM JIM I Activision 
Dieses abgedrehte Hüpfspiel ver¬ 
langt Fingerfertigkeit und Grips. 

2. THUNDERHAWK2 I Core 

Ein Helikopter schießt alles nieder. 
Schade um die schöne 3D-Welt. 

3. PANZER GENERAL 2 | SSI 

Rundenbasiert den Zweiten Weltkrieg 
nachspielen - ein Traum fürTaktiker. 

4. DER SEELENTURM I Black L. 
Ein echtes Fantasy-Adventure: Truhen 
finden, Geheimgänge aufdecken. 

5. ECCOTHE DOLPHIN I Sega PC 
Huch, etwas Innovatives: als Delphin 
durch eine Unterwasserwelt tollen! 
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’ Heißes 
Taktik-Eisen 


I P t CActionrJanuar^06j 




Weiterflug nach Mexiko, 
hitzige Gefechte jpjdei^lnnenstadt, 
Perfekte 1 Graf ikprächt - 
War on Terror. 
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DIE ULTIIVIATIVE WAFFE 

Zeigst du ihn sofort oder wartest 
du, bis dein Feind nur noch die 
weiße Flagge hissen kann, wenn du 
mit dem Todesstern anklopfst? 


Begegnest du lieber dem Rancor 
mit dem unstillbaren Hunger auf 
Soldatenauflauf oder gehst du lieber 
einen Umweg? 







fr j i 
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JTAR. WRRJ 


Wiederholst du Star Wars™-Ge schichte, oder schreibst du sie für immer um? 
Beweise dein strategisches Geschick im Kampf um die ganze Galaxie mit Star Wars™i 
Empire at War™. Dank revolutionärem Ressourcenmanagement kannst du dich ohne 
Umwege in die 5chlacht begeben. Führe die Rebellenallianz und besiege das Imperium, 
oder entscheide dich für die Dunkle 5eite und ersticke die Rebellion mit dem Todesstern 
im Keim. Wie du dich auch entscheidest, jeder 5oldat, jede Flotte und jedes Battalion 
hört auf dein Kommando. 5chreib Geschichte! AB 17. FEBRUAR IM HANDEL! 
www. empir eatwar. com 
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